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GREYHAWK est le deuxième univers de 
campagne conçu pour un jeu de rôle fantas- 
tique, mais surtout le premier pour 
ADVANCED  DUNGEONS&DRA- 
GONS. IL est connu de milliers de joueurs 
de par Le monde et à subi de nombreux chan- 
gements au fil des années. Tour a commencé 
avec E. Gary Gygax, qui l'a créé et développé 
dans le cadre de sa campagne personnelle. Ce 
monde prit forme avec la parution du livrer 
le MONDE DE GREYHAWK en 1980, 
qui fut grandement enrichi avec l'édition en 
boîte de 1983. L'action se déroulait alors en 
576 AC (Année Commune). 


De nombreuses aventures se produisaient 
sur ce monde avant même que les règles Le 
régissant soient publiées. Les joueurs de la 
première heure se souviennent de la cam- 
pagne des géants er des drows dont le point 
culminant se situait dans les abysses, de 1978 
à 1980, ec de la redoutable mais passionnan- 
te Tombe des Horreurs {module SI, 1978). 

Les quêtes proposées dans cet univers 
allaient des petites aventures pour sauver des 
villageois de la menace des sahuagins ou des 
cultes maléfiques, jusqu'à de longues expédi- 
tions dans d'étranges demi-plans (la série 
“Alice” des modules EX-1 et EX-2 et le scé- 
nario WG6 Isle of the Ape.) 

Des éléments de la campagne de GREY- 
HAWK furent introduits dans les aventures 
publiées et dans des articles du magazine 
DRAGON. Différents auteurs apportèrent 
leurs talents à cet univers : Robert Kuntz, 
Lenard Lakofla, Harold Johnson, Jeff Lea- 
son, David “Zeb” Cook, Allen Hammack, 
Tom Moldvay et bien d'autres. Les limites 
du monde furent étendues jusqu'aux rerres 
tropicales d'Hepmonésie et de la jungle 
d'Amédio: on découvrit une cité cachée dans 


L'Aventure Commence 


A CAMPAGNE 


GREYHAWK 


le cratère d'un volcan endormi et certains firent les frais des terrifiantes surprises que renfe 
me un “donjon” très particulier de la Barrière des Hautes Cimes, donjon dont nous ne par- 
lerons plus ici. 

Les suppléments furent assez rares pendant quelques années, puis GREYHAWK Adventures 
fut publié en 1988, qui marqua Le début de la seconde époque de la campagne. Le monde fut 
adapté à la 2° Édition des règles d'AD&D, dans l'aventure épique WGS Fate of Istus ex la cité de 
Faucongris fut développée dans sa propre boîte d'extension, en 1989. Carl Sargent, Rik Rose, 
Doug Niles, Jim Ward, Dan Salas, Nigel Findley, Anne et Richard Brown, Dale “slade" Hen- 
son et bien d'autres se joignirent à l'équipe des auteurs travaillant sur Greyhawk. Les ouvrages 
Les plus remarquables de certe période furent sans doute la trilogie de “Falcon”, WGA1-3, et 
le célèbre WGA 4 Via Lives! dont l'incroduction et la fin sont certainement les plus boulever- 
santes de toutes les aventures publiées pour AD&D. Dans l'univers du jeu, ces péripéties se 
déroulaient autour de l'année 582 AC ou peu de temps avant. 

La troisième vague de publications pour la campagne officielle de GREYHAWK com- 
mença en 1991 avec le jeu de David Cook, GREYHAWXK Wars, dans lequel étaient détaillés 
les changements radicaux amenés par la Grande Guerre de Greyhawk entre 582 er 584 AC, 
Carl Sargent exposa en détail toutes les répercussions de la Guerre dans l'extension From the 
Ashes publiée l'année suivante. Plusieurs suppléments suivirent, décrivant tour à tour l'empire 
de Luz, les royaumes du Nyrond et de Furyondie et l'État récemment fondé par Rary le 
Traître. La troisième époque de la campagne se déroulait en 585 AC. Les dernières aventures 
furent publiées en 1993, suivies par quelques articles dans des magazines jusqu'en 1998. 

Aujourd'hui commence la quatrième époque ! Nous sommes en 591 AC, à l'aube d'un nou- 
vel âge. Les puissances du mal, qui ont asservi tant de terres sur le monde, ont subi de sérieux 
revers et un nouvel équilibre des forces s'est mis en place. Cette nouvelle campagne débute 
dans la ciré de Faucongris, capitale d'un petit domaine au cœur de Flannesse, le centre du 
monde connu. Après la fin des troubles engendrés par la guerre, les peuples de Faucongris et 
des autres pays commencèrent à s'intéresser à ce qui se passait au-delà de leurs frontières, dans 
d'autres royaumes du continent d'Œrik, et au-delà des mers, dans des régions inexplorées de 
la Tærre. Cette période d'exploration et de négoce, ayant pour but de découvrir de nouveaux 
havres de paix, de nouvelles terres à conquérir er de nouvelles ressources, offre à tous son lot 
d'aventures trépidantes… mais également de grands périls. De nombreuses nations se prépa- 
rent doucement à la guerre et des sociétés secrètes ou des cultes de religieux fanatiques s'ap- 
prêtent à frapper au cœur même de l'ordre er de la civilisation, espérant donner le pouvoir à 
des régimes monstrueux. 

Le premier supplément de cette nouvelle épopée est Le Réour des Huit, une aventure qui lie 
la campagne suivant les Guerres à la campagne présente. L'Aventure Commence, que vous êtes en 
train de lire, est également un supplément “charnière” dévoilant tous les événements qui ont 
eu lieu dans les Flannesse depuis 585 AC. Vous y trouverez également la description détaillée 
du cœur de cette nouvelle campagne, la cité de Faucongris et ses environs, pour que vous puis- 
Siez recommencer à jouer dans les meilleures conditions dans cet univers merveilleux que tant 
ont apprécié. Jetez également un coup d'œil au Guide du Joueur de Groyhawl, conçu pour aider 


aussi bien les anciens joueurs que les nou- 
veaux à adapeer leurs personnages à la vie 
dans les Flannesse, 

Bienvenue une fois de plus dans le monde 
de GREYHAWK! 


RÉFÉRENCES AUX SUPPLÉMENTS 
GREVHAWK DÉJÀ PARUS 

À certains endroits, dans ce texte, vous trou- 
verez des références à des suppléments déjà 
publiés sur GREYHAWK. Bien que la plu- 
part de ces produits soient épuisés, de nom- 
breux maîtres de jeu en possèdent plüsieus 
ou peuvent se les procurer dans des bou- 
tiques où par l'intermédiaire du site web de 
TSR sur internet, Nous avons conçu ce sup- 
plément de façon à ce que les informations 
qu'il renferme puissent être liées aux anciens 
produits de la gamme GREYHAWXK, ceci 
pour constituer une campagne cohérente et 
consistante. 

Voici les suppléments les plus utiles pour 
les MJ utilisant L'Aventure Commence avec leur 
numéro de stock (quatre chiffres), leur code 
combinaison lettre-nombre), leur date de 
sortie et quelques notes additionnelles. Tous 
les produits AD&D publiés avant 1988 cor- 
respondent à la première édition de AD&D. 


° C2 The Ghost Tower of Inverness (TSR 
#9038, 1980). Cette aventure, presque 
introuvable, décrit la tour Fantôme située au 
sud-est de Âprebaie. 

+ WORLD OF CREYHAWK® Fantasy 
Game Seting boxed set (TSR #IOLS, 
1983). Cet aperçu détaillé de la campagne 
GREYHAWK expose, entre autres, ce qui 
se trame dans Flannesse en 576 AC et bros- 
se la description des principales contrées de 
cet univers. 

+ EXT Dumgonland (TSR #9072, 1983): 
EX2 The Land Beyond the Magie Mirror (TSR 
#9073,1983). Ces deux aventures sont liées 
au château de Faucongris (voir WGRI Gry- 
Hawk Ruins, ci-dessous), car l'accès à ce demi- 
plan des plus bizarres ne peut se faire que par 
un portail magique situé dans les donjons de 
ces ruines, 

+ WGS Mordenkainent Fantastic Adventure (TSR 
#9112, 1984). Cette aventure décrit les don- 
jons et les habitants du château de Mhaure 
situé à la frontière ouest du duché d'Urnst. 
Certe aventure est censée s'être déroulée avant 


——_— LR — 


570 AC, peut-être même en 560, en raison des niveaux indiqués pour Mordenkainen et Bigby. 
Les MJ sont libres de dérerminer l'état actuel des ruines du château de Mhaure et de ses don- 
jons, en se référant À cette aventure pour s'en faire une idée. Une des couvertures intérieures 
de ce supplément offre une vue aérienne du château. 

+ WG6 ik of the Ape (TSR #9153, 1985). Cette aventure vers un autre étrange demi-plan 
commence au Chäteau-Tenser, sur le Nyr Dyv, et contient des informations sur La Crosse de 
Rac. Cette quête a eu lieu des années avant les Guerres de Greyhawk. On peut également se 
rendre sur l'île par un portail magique situé dans les donjons du château de Faucongris. 

+ TI-4 The Temple of Elmmental Evil (TSR #9147, 1985). Ce super-module développe consi- 
dérablement une précédente aventure, TL The Village of Hommlet (TSR #9026,1981); il se 
déroule dans la vicomté du Verbobonc, à l'ouest de Faucongris. 11 évoque la réapparition d'un 
culte voué au Dieu Élémentaire Ancestral et donne des précisions sur la rivalité entre Saint. 
Curhbert et luz. Cette quête a eu lieu avant la Grande Guerre de Greyhawk, dans la deuxiè- 
me moitié des années 70. 

+ AL4 Sourge of the Slave Lords (TSR #9167, 1986). Ce super-module réunit et complère 
quatre aventures déjà publiées. Cette épopée commence juste après le T1-4, The Temple of Ele- 
mental Evil, et raconte le combat livré aux Seigneurs des Chaînes de la Côte Sauvage et de la 
péninsule du Pomarj, soutenus par la Fratrie Écarlate. 

+ GREYHAWK Ademurss rulebook (TSR #2023, 1988). Bon nombre de sorts, divinités, 
objets magiques, personnalités, lieux et créatures décrits de ce supplément peuvent être incor- 
porés dans la campagne de la Cité de Faucongris. Les informations les plus intéressantes sont 
celles qui concernent Nérof Gasgal, Derider Fanshen, Org Nenshen, Turin Traquemort, le 
duc Karl d'Urnst, Tang le Terrifiant et Guiliana Mortidus. Les fosses d'Azak-Zil et les ruines 
de Zarak, au sud-est d'Âprebaie, y sont également décrites ainsi que la Forêt Tourmentée et 
Esmerin; ces deux derniers endroits étant assez proches de la ville franche. 

+ WGS Fate of Istus (TSR #9253, 1989). Les événements de cette aventure se sont déroulés 
entre 576 er 582 AC. Ce supplément est très utile pour les cartes des cités qu'il contient. On 
pense qu'Elredd, sur la Côte Sauvage, a été conquise et détruite par l'Empire orque en 584 
AC. Présentée dans le WGS comme une ville située dans les terres, elle était un port dans des 
produits antérieurs. On présume donc que cet abri maritime autrefois contrôlé par Elredd, à 
l'est de la ville, a également été conquis. La carte de cette ville peut être utile aux MJ dont les 
aventuriers, à la recherche de trésors, veulent fouiller ces ruines colonisées par les orques. Ce 
supplément décrit aussi le Verbobonc, à l'ouest de Faucongris et de Leukish, à proximité du 
duché d'Urnst. (Note : au MJ de comparer cette description du Verbobone avec celle qui est 
faite dans le WGA4 Via Lives et de concilier les incohérences entre les deux.) 

+ The City of Grryhawk boxed set (TSR #1043, 1989). On y trouve la description de la cité de 
Faucongris er de son domaine en 582 AC, neuf années avant la campagne présente. (Note : sub- 
stituez toutes références faires au scénario WG7 Castle Gryhauk p. 21 du livret Greyhawk : Gem of 
the Flanats, par le WGRI Groyhawk Rains en localisant le château comme cela est indiqué dans 
L'Aventure Commence.) Ce supplément est fortement recommandé pour sa description détaillée de 
la ville franche dans le passé. On y fait référence à l'invasion de la Pavoisie par la Société Cor- 
nue et les Royaumes Brigands entre 579 et 581 AC: cela n'est pas mentionné dans des publi- 
cations plus récentes. On considère donc que ce conflit s’est terminé par le retrait de la plupart 
des envahisseurs en S82 AC, juste avant que la Pavoisie soit envahie par Iuz cette même année. 
* WGAI Fileon Revmge (TSR #9279, 1990): WGA2 Falronmaster (TSR #9289, 1990); 
WGA3 Flames of the Falon (TSR #9302, 1990). Cette trilogie couvre les événements qui se 
sont déroulés dans la cité de Faucongris juste avant WGA4 Véna Lives!, Le complot ourdi par 
la sinistre Falcon er ses alliés pour conquérir la ville franche a été soutenu par luz. 

+ WGA4 Wima Laws! (TSR #9309, 1990). Cette aventure décrit l'affrontement entre le 
Cercle des Huit er le demi-dieu Vecna qui tentait de conquérir le monde juste avant le début 
des Guerres de Greyhawk. On peut y trouver la plupart des informations concernant le culte 
de Vecna. Tous les membres du Cercle des Huit furent tués par le demi-dieu, ils le haïssent et 
le craignent done particulièrement. 


+ WGRI Grobauk Ruins (TSR #9292, 1990). II s'agit de la version officielle du célèbre 
complexe de donjons situé sous la forteresse abandonnée de Zagig Yraguerne, au nord de la 
cité de Faucongris. Les MJ sont encouragés à modifier certaines informations de cet ouvrage 
s'il l'ont déjà fait jouer: il est fortement recommandé d'ajouter de nouveaux donjons récem- 
ment découverts pour que ces ruines restent intéressantes. Dans L'Aventure Commenér, on consi- 
dère que Grohauk Ruins décrit le château de Faucongris et ses donjons rels qu'ils étaient en S80 
AC, mais Les M] sont libres de choisir une autre date. (Note : le scénario WG7 Castle Grohawk 
[TSR #9038,1980] est une version parodique de ce donjon, qui ne doit pas être utilisé dans 
une campagne sérieuse. ) 

+ WGSI Five Shal Be One (TSR #9317, 1991); WGS2 Howl From th North (TSR 
#9337,1991). Ces deux scénarios décrivent certains événements très importants précédant la 
guerre et Garel Enkdal, la Cité des Orques. 

* GREYHAWXK Mars boxed set (TSR #1068, 1991). Un livret de ce jeu de plateau présen- 
te l'histoire officielle des Guerres de Greyhawk (582-584 AC) et donne de nombreuses infor- 
mations très utiles que l'on ne retrouve pas dans des ouvrages ultérieurs. Les dates importantes 
de ces guerres sont clairement précisées. 

+ From the Ashs campaign setting (TSR #1064, 1992), Faisant suite aux événements des 
Guerres de Greyhawk, From the Askes met à jour les informations concernant la ville franche et 
le domaine de Faucongris au printemps 585 AC. La Carte de Campagne de ce supplément 
est légèrement différente de la Carte de la Région de Faucongris de City of Groyhawk; notez 
donc avec soin ces différences mineures. Sur la carte, manquent également certains endroits, 
au sud-est, mentionnés dans des produits antérieurs {voir C2 The Ghost Tower f Invernes, GREY- 
HAWK Aduentures et le GR Rary the Traitor); de plus, le château de Faucongris n'est pas indi- 
qué. Le secteur au nord-ouest de la Carte de Campagne (Furyondie) est détaillé dans le 
WGR4 The Marklandk. 
+ WGR3 Rary th Traiter (TSR #9386, 1992). Ce supplément est consacré à l'archimage 
Rary, à son maléfique serviteur Robilar et à leur royaume dans le Désert Scintillanr, en 585 
AC. Le destin de ces deux personnages est laissé au choix du M]; dans L'Aventure Commenér, on 
considère qu'ils n'ont pas réussi à exercer une quelconque influence visible en dehors de leur 
royaume, Les M] peuvent, naturellement, en décider autrement dans le cadre de leur cam- 
pagne. Rary et Robilar peuvent être à l'origine de complots contre le Cercle des Huit et contre 
Faucongris. Sur la carte du Désert Scintillant sont indiqués quelques sites d'aventures, au 
nord-ouest, qui sont proches d'Âprebaic. 

+ WGR4 The Marklands (TSR #9398, 1993). Dans cet important supplément sont détaillés 
Les royaumes déchirés par La guerre de Furyondie et du Nyrond, ainsi que certaines terres avoi- 
sinantes, au printemps 585 AC. Ce qui concerne la Furyondie est particulièrement intéressant 
puisque ce pays se trouve au nord du Nyr Dyv qui le sépare de la cité de Faucongris. 

+ WGRS Luz the Evil (TSR #9399, 1993). C'est un ouvrage important pour les M] utilisant 
L'Aventure Commence, puisqu'il décrit en détail l'ennemi héréditaire de Greyhawk, luz, ainsi que 
ses nombreuses organisations secrères et ses complots. Notez en particulier les informations 
concernant Guéamont, cette île étant vitale au contrôle du Nyr Dys. La date du début de certe 
campagne est le printemps 585 AC. 

+ WGQU Patriots f Ulek (TSR #9385, 1992). On peut trouver dans cette aventure certaines 
informations potentiellement utiles sur la principauté d'Ulek en 584 AC. Les implications 
militaires et politiques dans une campagne centrée sur le domaine de Faucongris sont évi- 
dentes, puisque aussi bien la principauté que le domaine sont menacés par l'empire orque de 
Turrosh Mak, dans le Pomarj. 

+ The return of the Eight (TSR #9576, 1998). Cette aventure, se déroulant au cours de l'été 585 
AC, fournit des informations sur le Cercle des Huit reconstitué, sur l'archimage Tenser ainsi 
que sur la Tour de Jallarzi Sallavarian (dans la ville franche) et sur le Château-Tenser (près de 
La cité, sur la rive sud du Nyr Dyv). 


L'Aventure Commence 


CARACTÉRISTIQUES 

ET ABRÉVIATIONS 

On considère dans ce supplément que les M] 
et les joueurs qui s’y référent connaissent le 
système de jeu. En conséquence, la plupart 
des caractéristiques des PN] sont abrégées er 
présentées dans l'ordre suivant : [Alignement 
Race-sexe Classe-Niveau; points de vie; 
caractéristiques importantes ; sorts et objets 
magiques]. Les abréviations pour chaque 
caractéristique sont les suivantes. 

Alignement : LB loyal bon, LN loyal 
neutre, LM loyal mauvais, N neutre strict, 
NM neutre mauvais, CB chaotique bon, CN 
chaotique neutre, CE chaotique mauvai 

Race : h = humain, e = elfe, n = main, 
g = gnome, pg = petite-gens, #3 e = demi- 
elfe, 4 0 = demi-orque. Les autres races sont 
indiquées en toutes lettres. 

Sexe : m = mâle, € = femelle. 

Classe : G = guerrier, R = rôdeur, 
Pa = paladin, Pr = prêtre, D = druide, 
M = magicien, V = voleur, B = barde, Le 
chiffre qui suit est le niveau du personnage 
dans cette classe. Les classes et les niveaux des 
PNJ multi-classés ou à classes jumelées sont 
séparés par un / (par exemple G4/V5). 

Seules les caractéristiques supérieures ou 
égales à 15 et inférieures ou égales à 6 sont 
indiquées, sauf exception. 

De même, seuls les objets magiques les 
plus importants sont indiqués pour chaque 
PNJ. Les MJ sont libres d'ajouter d'autres 
objets s'ils le souhaitent: ce qui est plutôt 
recommandé pour les PNJ de niveaux élevés. 

Concrètement, un personnage décrit par : 
(LB 4 pg f G3; pv 11: For 16; épée courte 
+1) est une femme petite-gens d'alignement 
loyal bon, guerrière 3° niveau, avec 11 points 
de vie et équipée d'une épér courte +L. 


La cité de Faucongris est souvent appelée le 
Joyau de Flannesse parce qu'elle incarne le 
meilleur de ce que ce continent peut offrir. 
On dit qu'on peut y trouver chaque aspect de 
la vie de Flannesse, de la culture barbare la 
plus brutale à la civilisation la plus avancée, 
en passant par la plus puissante des magies. 
C'est assez vrai; Faucongris représente beau- 
coup de choses pour beaucoup de personnes. 
Ce n'est pas seulement le centre géogra- 
phique de Flannesse mais, à bien des égards, 
le centre de nombreuses autres activités. 


Le CENTRE DU COMMERCE 

La cité est située au croisement de nombreuses 
routes commerciales vitales de Flannesse, 
reliant l'est et l'ouest par les terres et le nord et 
le sud par les voies maritimes. Depuis l'époque 
où elle n'était qu'un simple comptoir commer- 
cial sur la Sélintane jusqu'à nos jours, la cité 
s'est développée grâce au trafic marchand. Ses 
lois et sa politique ont toujours eu pour but 
d'encourager le plus grand nombre d'échanges 
commerciaux avec le plus de nations possible. 
La ville a développé ses propres industries tex- 
tiles et alimentaires et a profité de la découver- 
te de nombreuses ruines de la région recelant 
de grandes richesses pour attirer beaucoup de 
chasseurs de trésors, Ce fut l'époque de la pre- 
mière ruée aux trésors. Malgré les guerres, l'in- 
stabilité sociale et les changements écono- 
miques dans d'autres nations, périodes au 
cours desquelles l'activité commerciale est des 
plus réduites, la cité s'est toujours débrouillée 
pour maintenir sa réputation d'endroit où les 
marchands sont toujours les bienvenus. Cette 
renommée fut profitable à l'époque de la 
deuxième ruée aux trésors, avec la chute du 
château de Faucongris. La ville connut alors 
un afflux de nouvelles richesses et un accrois- 
sement des échanges commerciaux. 


E JOYAU DE FLANNESSE 


La Grande Guerre fit chuter l'activité commerciale mais amena de nouveaux citoyens. La 
majorité des réfugiés étaient sans le sou, mais ceux qui disposaient de richesses et de trésors en 
avaient beaucoup. De plus, de nombreux réfugiés apportaient avec eux leurs compétences com- 
merciales et ils s'établirenc à Faucongris. Les villages dispersés à travers le domaine se dévelop- 
pérent, ce qui amplifia la production agricole. Les guildes de la ville furent bouleversées, cer- 
taines se scindèrent en plusieurs nouvelles guildes, chacune voulant faire Le maximum de profits. 

Très rapidement, Faucongris exporta plus de produits et proposa plus de services qu'elle ne 
l'avait jamais fair. Avec les routes commerciales terrestres bloquées par l'empire de Iuz et l'exten- 
sion du trafic naval entre les États du Nyr Dyv et de la mer d'Azur (via la baie des Moutons), la 
cité de Faucongris est aujourd'hui, plus que jamais, le centre du négoce de Flannesse, Les cités 
voisines d'Ormeville, d'Âprebaie, de Puysenar et du Havre en profitent d'ailleurs amplement. 


Le CENTRE DE LA DIPLOMATIE 

La longue réputation de neutralité de Faucongris est due en grande partie à la volonté de ses 
dirigeants d'en faire le centre de l'activité commerciale de Flannesse, refoulant aussi peu que 
possible les étrangers et les populations voisines. Bien que cette neutralité ait été mise en péril 
À plusieurs reprises par les menaces de nations proches (récemment par l'empire de Juz, au 
nord), Faucongris est encore considérée aujourd'hui comme un des rares endroits où les pro- 
tagonistes d'un même conflit peuvent tenter de mettre de côté leurs différends pour travailler 
dans une paix et une sécurité relatives. 

Une récente illustration en fut la signature du Pacte de Faucongris, dans la cité, en Ven- 
dangier 584 AC, pacte mettant fin à la terrible Grande Guerre qui avait duré plus de trois ans. 
Bien que le pacte ne soit plus en vigueur, de nombreux autres accords et traités internationaux 
y ont depuis été signés dans un grand nombre de domaines. Il y a plus d'ambassadeurs et 
d'employés d'ambassade à Faucongris que n'importe où ailleurs dans tout Flannesse. Faucon- 
gris ne possède aucun diplomate officiel, mais dispose de centaines de marchands et d'espions 
qui en sont ses représentants officieux. 


Le CENTRE DE LA FINANCE 
Aucune cité de Flannesse ne voit plus de richesses franchir ses portes que Faucongris, surtout 
depuis la fin de la Grande Guerre. De nombreux nobles et riches individus se sont réfugiés à 
Faucongris pendant les guerres, fuyant l'invasion ou la destruction de leur pays. Citons les 
nombreuses richesses amenées par les réfugiés des nations ravagées par la guerre, de Taine, de 
la Pavoisie, de l'Almor, du Nyrond, des Onouailles, des Royaumes Brigands er de La ville de 
Phax, au centre de la Côte Sauvage, qui fut entièrement évacuée avant sa prise par l'Empire 
orque. Bon nombre de gens fuirent la Furyondie quand la frontière nord du pays romba sous 
les assauts de luz. Des marchands d'Urnst s'établirent à Faucongris pendant que le Nyrond 
luttait pour sa survie, contre le Grand Royaume. 

En tant que centre du commerce et de la diplomatie, Faucongris attire de nombreux visi- 
teurs chaque année, qui dépensent beaucoup d'argent en nourriture, marchandises, locations, 
etc. D'énormes quantités de produits arrivent et sont vendues en ville. L'Union des changeurs 
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et prêteurs sur gage, soutenue par l'Union des marchands et des commerçants ainsi que par la 
Guilde des juristes, des scribes et des comptables, est désormais dépositaire d'une fortune 
colossale, constituée principalement par les organisations er les familles de négociants. Cer- 
tains exilés nobles ont apporté à La cité ce qui restait des biens de leurs familles ec l'on racon- 
te que des royaumes auraient mis à l'abri dans la ville une partie de leurs richesses nationales 
dans l'éventualité d'une autre guerre avec les légions de luz. L'Union des changeurs et prêteurs 
sur gage est aujourd'hui le plus grand établissement financier de Flannesse ; elle propose des 
prêts pour les activités commerciales, particulièrement celles qui ouvrent de nouveaux marchés 
où de nouvelles routes commerciales. 

Les richesses transirant par Faucongris sont telles, que les modes de paiement évoluent. Les 
lettres de crédit fournies par l'Union pour de grosses sommes d'argent sont acceprées dans 
une bonne demi-douzaine d'États et les lingots sont de plus en plus utilisés. 


Le CENTRE DÉFENSIF 

Faucongris n'a jamais été considérée comme une puissance militaire majeure jusqu'à ce que les 
frontières nord et sud de son domaine soient directement menacées par la Grande Guerre. 
Depuis son long emprisonnement dans le château de Faucongris à partir de 505 AC, dû, entre 
autres, à Zagig Yraguerne et à d'autres, luz voue une haine farouche à la cité. Les autorités de 
la ville redoutent sa vengeance depuis 570 AC, date de son évasion. Ses victoires écrasantes 
pendant la Grande Guerre, ainsi que les tentatives répétées de ses prêtres pour s'infiltrer et 
détruire la cité, ont motivé une sérieuse augmentation du budget alloué à l'armée ainsi que de 
son professionnalisme. 

Faucongris, qui se reposait avant tout sur les mercenaires, la chance et une petite milice de 
fermiers mal entraînés, est dotée aujourd'hui d'une puissante armée et d'une importante flot- 
te dans la baie des Moutons avec pour ports d'attache Âprebaie et Le Havre. La ville à 
contracté de solides mais coûteuses alliances. Ses coffres ont secrètement financé la flotte de 
Furyondie pendant des années. En conséquence, le Nyr Dyv souffre peu de la piraterie et des 
raids en provenance des terres de Iuz bordant la rive nord du lac. 

L'armée de Faucongris est cantonnée dans cinq endroits : la cité, les Cairannes au nord er 
à l'est (pour protéger les mines ec combattre les bandits), la Forêt Noueuse (en riposte à une 
augmentation des attaques d'humanoïdes), la région d'Âprebaie et des Abbor-Alz au sud (pré- 
caution contre Les attaques du Désert Scintillant et les raids dirigés sur Âprebaie), et la Côte 
Sauvage. La Milice de Faucongris comprend la Milice Montagnarde des Abbor-Alz, consti- 
tuée de monteurs de griffons, les Chasseurs de Têtes de Puysenar, les Garde-Frontières 
du Havre et les Marins de Combat d'Âprebaie qui parrouillent dans la baie des Moutons. 

L'invasion de la Côte Sauvage par l'empire orque de Turrosh Mak, en 584 AC, fit trembler 
la cité. Le Havre est devenu, depuis, le centre d'une puissante ligne de défense le long de la 
frontière sud du domaine de Faucongris. Ce rempart a essuyé beaucoup d'assauts, de plus en 
plus nombreux ces derniers mois, mais à toujours tenu bon. Faucongris n'a jamais tenté 
d'étendre son domaine au sud par crainte d'une réaction des orques, qui l'entraînerait dans 
une campagne prolongée susceptible de vider ses coffres. On s'attend cependant à des troubles 
le long de cette frontière dans un futur proche, les revers subis par Turrosh Mak contre la prin- 
cipauté d'Ulek pouvant conduire le despote à attaquer un autre objectif pour maintenir le 
moral de ses troupes et son royaume uni contre les envahisseurs. 


LE CENTRE DE LA CONNAISSANCE 

Pendant des siècles, les érudits de Faucongris ont accumulé des connaissances sur tous les sujets 
imaginables. De nos jours, ses mages et ses sages sont les personnes les mieux informées de la 
région, ses bibliothèques sont les plus grandes et Les plus complètes et sa population est la mieux 
éduquée et la plus instruite de Flannesse. La cité bouillonne de nouvelles idées. Rumeurs et rap- 
ports de sources autorisées, sur des sujets variés, sont commentés chaque jour dans ses rues. 
Pêlerins, réfugiés, travailleurs immigrés, voyageurs et aventuriers vont et viennent, colportant 
partout en ville les nouvelles d'événements survenus dans de nombreuses terres étrangères. La 


magie contribue à cet afflux d'informations 
(er de désinformarions), les sortilèges de divi- 
nation er les objets magiques de communica- 
tion érant fréquemment utilisés. 

On trouve en ville plusieurs écoles et uni- 
versités prestigieuses. L'Université des Arts 
Magiques de Faucongris est la plus grande 
école de magie connue à ce jour et certains 
disent qu'elle surpasse l'Université de Rauxès 
du remps où le Grand Royaume était À son 
apogée. L'École des Mages (c'est ainsi qu'el- 
le est appelée) de Faucongris est réputée pour 
son activité académique des plus sévères et 
pour ses érudes très spécialisées; Mordenkai- 
nen, Bigby et Tenser du Cercle des Huit y ont 
appris les bases de leur art, il y a bien des 
années. Peu d'apprentis peuvent payer ses 
tarifs élevés, mais ceux qui y parviennent (ou 
qui ont un mécène) sont plutôt occupé 
L'excellent programme d'alchimie est parti- 
culièrement intéressant. 

La plus vieille et la plus prestigieuse des 
écoles qui ne se consacrent pas à la magie est 
l'Université Grise, le long de l'avenue de la 
Procession. Elle propose un vaste programme 
d'histoire et d'art littéraire avec de nombreux 
champs d'études particuliers comme les lan- 
gages étrangers, l'architecture, le génie mili- 
taire, Les arts plastiques (poterie, peinture, 
sculpture, comédie) et le droit. Elle possède 
un petit observatoire à l'extérieur de l'encein- 


te de la ville, une merveille qui est la cerise 
sur le gâteau des cours d'astrologie et d'as- 
tronommie, À l'issue d'une bonne année, envi- 
ron 100 étudiants en sortent diplômés. 
L'École des Notaires se consacre à la litré- 
rature et à la tenue des registres, elle dispense 
d'excellents cours de comptabilité, de traduc- 
tions de documents, d'autres formes d'écritu- 
re et de mathématiques appliquées, Les diplô- 
més de cette école constituent la colonne ver- 
tébrale de l'administration de la ville. Cer- 
tains citoyens des classes supérieures étant 


illetrés, leurs secrétaires détiennent done un 
pouvoir considérable. Toutes les puissantes 
guildes de Faucongris ont recours à ces diplé- 
més qui peuvent prétendre à un statut social 
des plus élevés et à une fortune respectable. 
En ville, il y a des enseignants spécialisés 
dans presque tous les domaines, mais leurs 
tarifs sont très variables. Même les membres 
du Cercle des Huit consacrent un peu de leur 
temps à l'enseignement; Jallarzi Sallavarian, 


par exemple, est très demandée par les mages 
de niveaux moyens orientés vers le bien. Il 
existe de nombreuses autres petites écoles 
dans Le labyrinthe des rues de Clercville, 
depuis les professeurs n'ayant qu'un seul étu- 
dant jusqu'aux collèges mineurs avec des 
équipes d'une demi-douzaine d'enseignants 
pour une douzaine d'étudiants. 


Le CENTRE DE MAGIE 

La ville sur laquelle a autrefois régné le célèbre 
Zagyg, l'Archimage Fou, a, de rour remps, été 
connue pour être une citadelle des études 
magiques et de la puissance défensive. Cette 
réputation est encore méritée aujourd'hui. 

L'Université des Arts Magiques de Faucon- 
gris est un élément majeur de l'extraordinaire 
puissance magique de a ville. Elle appartient 
à la Guilde de Magie de la ville franche, le 
cœur de l'apprentissage et de la recherche en 
magie de tout Flannesse. La guilde entretient 
une bibliothèque réputée pour contenir la plus 
prestigieuse collection d'ouvrages ésotériques. 
Ses laboratoires d'alchimie produisent d'excel- 
lentes potions. Ces murs abritent un commer- 
ce discret d'objets magiques pour magiciens et 
l'on peut également y trouver une grande 
variété de composants pour sorts. 

La Société de Magie est un groupement de 
magiciens locaux politiquement engagés. Les 
membres doivent résider à Faucongris et vivre 
sur le domaine depuis au moins cinq ans. Ils 
doivent aussi jouir d'une bonne réputation à la 
Guilde de Magie, utiliser des sorts de 5° niveau 
donc être de niveau 10) er réussir un rest d'in- 
telligence (Intelligence 14 ou plus). Tradition- 
nellement, le président de la société est invité à 
être membre de l'Oligarchie Dirigeante, mais il 
peut refuser. De nombreux grands magiciens 
ne peuvent $e joindre à ce groupe = Morden- 
kainen en est le parfait exemple puisqu'il vit 
dans les monts Yatil. Cette société s'intéresse 
principalement à la situation politique dans 
Flannesse car cela affecte la sécurité et le bien- 
être de la cité de Faucongris. Le président 
actuel est Torrentz Hebvard. 

Le célèbre Cercle des Huit dispose de 
nombreuses ramifications en ville et sur la 
Côte Sauvage. Ce groupe extrêmement puis- 
sant est une organisation politique de magi- 
ciens qui se consacrent à maintenir l'équilibre 
des forces dans Flannesse pour que les États 
puissent appliquer leur propre politique sans 


LE JOYAU DE FLANNESSE 


craindre qu'une puissance extérieure où un voisin constituant un empire ne les envahisse ou 
ne se mêle trop de leurs affaires. Deux membres de ce groupe {Otto et Jallarzi Sallavarian) 
résident à Faucongris, tous les autres (Mordenkainen, Bigby, Drawmÿ, Alhamazad, Nystul, 
Wärnes Mantelastre et Theodain Eriason) s'y rendent régulièrement. Tenser, un ancien 
membre, vit près de la ville, dans sa forteresse sur la rive sud du Nyr Dyr. 

Des magiciens de nombreuses autres nations sont régulièrement aperçus dans la cité de Fau- 
congris; is sont là pour s'entraîner, pour effectuer des recherches ou en mission diplomatique. 
On dit que certains mages viendraient d'autres mondes er d'autres plans, mais cela n'a jamais 
été prouvé. 

La ville d'Aprebaie a longtemps été gouvernée par une magicienne, membre d'une dynastie 
de sorciers remontant à l'époque de l'arrivée des Suellois dans la région. Cette famille, connue 
sous le nom de Gynarchie par les étrangers, s'est peu à peu retirée du devant de la scène, mais 
sa mainmise sur la politique locale est toujours aussi ferme. Bon nombre des aspects pratiques 
de la vie dans cette ville sont contrôlés par le Conseil des officiers de Faucongris, qui com- 
mandent la Milice Montagnarde et les Marins de Combat d'Âprebaie; la politique commer- 
ciale est l'affaire d'une alliance de marchands locaux et de bateliers. Cependant, ces derniers 
sont tous mariés à des femmes de la Gynarchie et plusieurs officiers ont épousé des femmes 
du coin appartenant également à la Gynarchie, Il est très difficile de déterminer exactement, 
pour chaque aspect de la vie d'Âprebaie, qui donne le ton, mais il semble évident que c'est La 
vénérable Gynarche elle-même, qui n'appartient ni à la Sociéré de Magie ni à la Guilde de 
Magie de Faucongris. 


Le CENTRE RELIGIEUX 
Faucongris ne vient pas immédiatement à l'esprit quand les gens réfléchissent aux centres d'ac- 
tivité et d'expression religieuse. On pense d'abord aux cités très orientées vers certaines divi- 
nités où certains alignements, telles que Wintershiven, capitale de la théocratie d'Arbonne (où 
l'on vénère Pholtus); Mitrik, capitale de l'archevéché de Véluna (où l'on vénère Rao et 
d'autres divinités loyales bonnes): et même Dorakaa, où se tient la cour monstrueuse du demi- 
dieu maléfique luz. Il n'y a même pas à Faucongris de relique religieuse célèbre. 
Cependant, peu de cités peuvent se vanter d'avoir autant de temples et d'églises d'obédiences 
différentes que Faucongris, où aucune religion n'est avantagée par le gouvernement au détriment 
d'une autre. L'énorme importance de Faucongris dans les affaires de Flannesse attire dans ses 
rues des prêtres de presque rous les cultes, tous ayant l'espoir de convertir de nouveaux fidèles 
et, peut-être, d'influencer la politique de la ville en faveur de leur divinité er de leur Église. 
Véritable mosaïque de convictions religieuses, carrefour où les clergés de différents cultes 3%, y 
peuvent s'asseoir et diseuter de leurs croyances au cours d'un repas, Faucongris a entretenu une 
répuration de rolérance religieuse er d'ouverture — avec certaines limites, bien naturellement. 
C'est un prêtre de Rao originaire de la ville, Édoira. qui, il y a des siècles, a établi les règles de 
conduite selon lesquelles les fidèles des différentes religions loyales bonnes devaient coopérer 
sur des sujets importants. Le Pacte d'Édoira a été étendu pour permettre à d'autres religions 
otientées vers le bien (et même quelques neutres) de coopérer, quoique routes les Églises 
n'aient pas adhéré à ce pacte. (Les religions maléfiques ne l'acceptent certainement pas, ainsi 
que certains cultes bons et neutres assez intolérants, comme le clergé de Pholtus, de la théo- 
cratie d'Arbonne, et les adorateurs les plus individualistes de Trithéréon.) La Fête d'Édoira est 
célébrée par un grand nombre de gens, au cours du mois de regain. 
Les prêtres qui se sont installés à Faucongris amassent souvent de nombreux ouvrages sur Le 
monde, Leurs connaissances er les relations qu'ils ont en ville en font de précieux informateurs 
pour leur clergé: on Les consulte souvent pour avoir leur opinion sur l'état actuel de leurs Églises 
et les orientations futures qu'elles devront choisir. Ce savoir n'implique pas pour autant que ces 
prêtres sont plus appréciés par leurs supérieurs dans d'autres cités où par certains éléments fon- 
damentalistes, Malgré cela, de nombreux aspirants se rendent à Faucongris en pèlerinage, à la 
recherche d'in guide spirituel ou désireux de rejoindre le clergé en tant que eleres aventuriers. Il 
est Facile d'y trouver des individus enseignant des compérences religieuses. 


Bien que les temples et les monuments 
consacrés aux divinités maléfiques soient 
interdits (avec quelques exceptions) et que de 
fortes amendes soient infligées à ceux qui les 
vénèrent, se cachent à Faucongris plusieurs 
cultes interdits. La plupart de ces clergés 
proscrits sont attirés, comme tous les autres, 


par l'importance commerciale et politique de 
là ville mais aussi par l'énorme vivier de 
fidèles (et de victimes) que l'on y trouve. 
Certains ne sont présents que dans l'espoir 
de détruire la cité, puisque son existence est 
un obstacle à leurs objectifs. 


Le CENTRE D'AVENTURES 


Comme le révèle de manière détaillée l'his- 


6 toire de Faucongris, la cité a très tôc attiré les 


aventuriers, quand on découvrit des trésors à 
l'intérieur d'anciennes tombes des Cairannes, 
au nord et à l'est. Ce fur l'époque de la pre 
mière ruée d'aventuriers, dans l'histoire de la 
ville, et cela dura pendant presque un siècle, 
au cours duquel les chercheurs de trésors 
fouillèrent les contrées inexplorées en quête 
de richesses er de gloire. 

Même après la découverte de la plupart 
des tomb 


congris demeura encore une 


étape privilégiée pour les aventuriers, les mer- 
cenaires et les rôdeurs de Flannesse. Le nom 
de là ville était quasiment légendaire et l'on 
pouvait y effectuer pratiquement n'importe 
quelle opération commerciale. Ses lois furent, 
pendant longtemps, beaucoup moins restric- 
tives que celles des autres communautés. On 
pouvait trouver en permanence, dans la 


Vicille Cité er sur ses berges, des activités à La 


limite de la légalité ec le marché noir. 

Une deuxième ruée vers les trésors com- 
mença au début du V: siècle AC, après la dis- 
parition du légendaire Zagig Yraguerne, l'ar- 
chimage fou et seigneur de La cité pendant des 
décennies. Quand la rumeur se répandit que 
son château, au nord de la ville, s'était plus 


gardé, les pilleurs firent leur apparition la nuit 
même — et disparurent tout aussi rapidement, 
victimes des. nombreu 
hantant l'endroit. Malgré 


pièges et monstres 
ela, suffisamment 
de richesses furent extraites du château à 
l'äbandon pour déclencher un afflux d'aven- 
turiers sans précédent dans toute l'histoire de 


Flannesse. La ville, qui avait souffert d'une 
longue crise économique, se releva soudain et 


s'étendit dans toutes les directions. 


L'Aventure Commence 


Une troisième période de chasse aux trésors semble imminente. Au cours de la Grande 
Guerre, la Milice de Faucongris à reçu l'ordre d'établir des postes et des garnisons dans les 
Cairannes er au nord de la Côte Sauvage, pour protéger les mines de Faucongris et prévenir 


toute invasion de l'empire orque du Pomarj. Certaines unités de l'armée envoyèrent des rap- 
ports concernant d'étranges découvertes, dévoilant de nouveaux mystères et ressuscitant d'an- 
iennes légendes. Aujourd'hui, dans rour Le domaine de Faucongris, circulent des histoires évo- 
quant la Meule du Destin, la grotte aux Échos, les Grands Tertres, la Vallée Hurlante, le c 
teau de Mhaure, la Suffocante, le cinquième cairn de l'Étoile, le lac d'Ebon, les Tombes de 
Lyzandred, l'Obscure Profondeur, le Manoir des Lamentations er le château hanté de Lérai- 
zen. Le château de Faucongris redevient également un centre d'aventures avec la découverte de 


nouveaux niveaux et cavernes qui semblent s'enfoncer jusqu'au centre de la terre. 
T 


En résumé, la cité de Faucongris est un endroit particulièrement approprié pour commencer 
n'importe quelle aventure sur Flannesse, On en sait beaucoup sur la ville mais très peu sur le 
monde extérieur. Une grande partie de cette connaissance ne pourra être acquise qu'en bra- 


van les pires dangers. Et, dans ce domaine, ce n'est pas ce qui manque sur le continent. 
La Tærre est un monde pour les braves, les sages, les forts, les vifs et les talentueux, C'est 


un monde où chacun peur devenir célèbre, riche et puissant, C'est un monde d'héroïsme et de 
vilenie, un monde d'aventures sans précédent. D'ailleurs, la plupart des aventuriers commen- 
cent dans la cité de Faucongris. 


Un vieux roi d'Ærdie 


monde sur lequel se dresse Faucongris n'a 
ncore été complètement exploré. La plu- 
des terres n'ont même jamais été visitées 
ar les aventuriers de Flannesse et le peu que 
en sait est superficiel et souvent erroné. 


ci la transcription de quelques descriptions 
es du monde, inspirées des travaux de 
selques érudits. 


Comme cela est normal et naturel, tous 
les autres mondes tournent autour de 
notre planèe la Tærre, du plus petit 
rocher à l'immense soleil brälant. On ne 
sait presque rien de ces mondes, bien 
qu'une lunerre grossissante ou la magie 
puissent nous permettre d'apercevoir 
leurs couleurs et leurs formes curieuses. 
Leurs évolutions dans le ciel sont égale- 
ment bien établies. Comme tout indivi- 
du rationnel le sait, ces “éoiles 
errantes” influencent la vie de tous les 
es vivants de Taærre. Leur position 


sur la voûte céleste donne des indica- 
rions aux astrologues sur les événements 
venir, révélant de terribles et mer- 
veilleux secrets. 

La Tærre tourne sur elle-même en 
24 heures. Le soleil traverse Le ciel d'est 
en ouest, tournant dans le sens des 
aiguilles d'une montre autour de la 
Terre et effectuant un cycle complet 
au travers des Douze Secteurs du 
Zodiaque en 364 jours. La Grande 
Lune de Tærre, connue sous le nom de 
Luna, et la petite Lune, Célêne que l'on 
appelle aussi la Servante, passent égale- 
ment à travers le Zodiaque de là nuit. 
Luna, d'une blancheur spectrale, croît 
et décroïr au cours d'un cycle fixe de 28 
jours. Elle n'est pleine que 13 fois par 
an. Célène, aux reflets bleu-vert, 
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accomplit son cycle plus lentement, en 91 jours et n'est pleine que 4 fois par an. Ces 
rythmes naturels sont indiqués dans le calendrier utilisé par les habitants civilis 

Il est reconnu que quand Luna er Célène sont toutes deux soit pleines soit nouvelles, 
et que les étoiles errantes sont en position de puissance dans le Zodiaque, des événements 
de grande magnitude peuvent avoir lieu sur notre monde. Le destin de civilisations 
entières peur être en jeu et une puissante magie est toujours à l'œuvre. L'apparition d'une 
étoile filante signifie quelque chose et une grande comte pâle ou une étoile éclatante sus- 
pendue dans les rénëbres annoncent un cataclysme. 

Nous nous érendrons davantage sur la place qu'occupe notre monde dans la hiérarchie 
des cieux, mais rout d'abord abordons une étude du Zodiaque er de son influence sur 
Taærre, qui fut établie par un astrologue bakluni il y a deux millénaires. 

- Agath de Thrunch 

Extrait de Comprendre l'Œuvre Céleste 


Comme chacun le sait, il a été établi, il y a très longtemps, que la Terre est une grande 
sphère flottant dans le vide, autour de laquelle gravicent son soleil et ses lunes. Des cal- 
culs mathématiques très précis er des divinations magiques ont permis de déterminer que 
sa circonférence est de 40547 kilomètres, son diamètre d'environ 12906 kilomètres et 
sa surface d'environ 325242 519 kilomètres carrés. Nous ne connaissons qu'une minus- 
cule partie de cette vaste étendue et nous ne disposons que de quelques informations 
fragmentaires sur quelques autres territoires. Nos possibilités mathématiques surpassent 
largement nos études sur le terrain. 

Dominé par Œrik (nom de l'ensemble des premières rribus qui conquirent la plupart 
des territoires de l'est et sy installèrent durant ce dernier millénaire) un vaste continent en 
partie civilisé, notre monde abrite trois autres continents plus petits et un nombre incal- 
culable d'îles, petites er grandes, sur lesquelles se sont développées des cultures primitives 
ou civilisées. Ces terres baignent dans quatre gigantesques océans et dans de nombreuses 
mers et baies. Dans ces eaux vivent des monstruosités de La nature qui défient l'imagina- 
tion et menacent les petits navires qui osent s'y aventurer, Les terres et le ciel de Tærre 
sont également hantés par des créatures variées, certaines effrayantes, d'autres amicales 
mais, pour la plupart, rotalement indifférentes à moins que l'on n'envahisse leur territoire. 

Mais à quoi ressemblent toutes ces choses? Ce mystère séculaire s'éclaircit peu à peu. 
Il est cruellement ironique que même les récits avérés des explorateurs qui ont posé les 


pieds sur les rives de cerres inconnues ne soient pas toujours crus. Tant de menteurs et 
de charlatans exploitent la crédulité et la soif de connaissance des gens, qu'il est impos- 
sible pour un individu (et même pour ceux qui ont recours à la magie) de faire la diffé- 
rence entre la vérité er la chimère. Le désir de célébrité est intense dans ce monde d'aven- 
ture er certains l'assouvissent par la tromperie. On sait également que des magiciens, des 
monstres ou des dieux se servent de la magie des illusions pour dissimuler l'existence de 
certaines régions. De plus, les explorateurs eux-mêmes ne partagent pas tous les mêmes 
normes pour évaluer le monde. Ce qui peur être considéré comme sauvage par l'un peut 


apparaître noble er civilisé pour un autre. L'existence de la magie, des monstres et de 
nombreuses divinités, dont certaines sont particulièrement impliquées dans les affaires de 
La Terre, dénature les récits les plus sérieux. 

Malgré cela, nous progressons. Un explorateur réputé peut remetrre une carte à notre 
Université, dont les grandes lignes recoupent celles de précédents documents. Certains aven- 
ruriers affirment avoir survolé des étendues de notre monde grâce à des oiseaux-rocs, des 
tapis volants, des dragons, des navires magiques, des bottes ailées, erc. Plusieurs magiciens 
ont créé des sorts qui leur permettent d'observer le monde en altitude, des sorts similaires à 
œil de magicien ou permettant de voir par les yeux d'élémentaires ou de génies invoqués. De 
temps en temps, les dieux fournissent quelques informations sur la nature du monde, par 
l'intermédiaire des sorts de divination ou de souhait. Étrangement, ces autorités divines sem- 
blent assez peu disposées à le faire. Enfin, des expériences astucieuses nous ont permis 
d'avoir une idée assez précise de la taille de la Tærre sans avoir à quitter nos foyers. 

Au cours des siécles, nous avons accumulé de nombreuses cartes et des fragments d'in- 
formations dont la plupart se recoupent sur certains points qui nous semblent représen- 
tarifs de la véritable nature de la Tærre. J'ai moi-même eu la possibilité de vérifier l'au- 
thenticité de certaines de ces cartes et il semble qu'elles sont, pour la plupart, exactes bien 
que peu précises. (Si seulement tous les explorateurs savaient écrire!) De plus, de nom- 
breux récits d'aventuriers et de marchands étrangers sc recoupent, on peut done dégager 
de ces rapports combinés un semblant de vérité. 

Je décris ci-dessous les rerritoires voisins de Flannesse, pour que le lecteur puisse s'en 
faire une idée. Ces descriptions comprennent les particularismes les plus souvent souli- 
gnés par les explorateurs, ainsi que certaines régions anormales méritant une étude appro- 
fondie. Certaines iles très vastes et d'autres éléments sont purement et simplement igno- 
rés, s'il n'existe pas plus d'un rapport les concernant. Cela ne signifie pas, bien entendu, 
qu'ils n'existent pas. “La magie”, comme aiment à le répéter les prêtres de Boccob, “rend 
le monde encore plus étrange que nous ne pouvons l'imaginer”. 

La Frontière Seprentrionale du Jour et de la Nuit est la latitude au-dessus de laquelle 
le soleil ne se couche pas pendant les nuits d'été ec ne se lève pas pendant Les nuits d'hi- 
ver. On dit que ce phénomène est de plus en plus perceptible au fur et à mesure que l'on 
progresse vers le nord. Grâce à des reproductions de la Tærre, nous pouvons confirmer, 
qu'en théorie, cela se passe exactement comme on le décrit. Cette frontière se situe exac- 
tement à 60° de latitude nord: au cours de l'été, du quatrième jour de Regain au qua- 
trième jour du mois de Brassine, Le soleil est toujours au-dessus de l'horizon, atteignant 


son zénith le quatrième jour du mois de chaudenoce. On pense que ce cycle est inversé 
au sud de la Frontière Australe du Jour et de la Nuit (à 60° de latitude sud), où le soleil 
ne se couche pas au cours de notre hiver, puisque les saisons entre Les hémisphéres nord 
ct sud sont inversées. C'est une conséquence de l'axe incliné de la Tarre, qui fair varier 
le degré d'ensoleillement de chaque hémisphère pour l'année. Il règne un climat polaire 
au-dessus de Ia frontière nord er en dessous de la frontière sud. Des lumiéres étranges, 
semblables à des rubans colorés, sont souvent aperçues dans le ciel de ces régions. 

La partie septentrionale de notre monde est constituée d'un continent enneigé, doté 
de nombreuses bizarreries. Il est très difficile de vérifier les observations concernant cer- 
taines caractéristiques de cette terre, le terrain étant très dangereux et chaotique pour les 
explorateurs. On à donné de nombreux noms à cette terre, la Haute Borée (de Boro qui 


signifie le nord dans la langue du Froid) étant le plus répandu, bien que sa forme varie 
(Hi-Boros, Hy-Borée, Hibore, Hybrea. Hyborre, etc.) Telchuria (du nom du dieu œri- 
dien de l'hiver), qui semble également approprié, était un nom répandu chez les explo- 
rateurs du Grand Royaume quand il étair à son apogée. Des icebergs (iles de glace) aper- 
çus dans l'océan Dramidj et dans la mer Gelée se sont certainement détachés de cette 
rerre arctique. 

Quelques explorateurs disent qu'une lumière permanente brille comme un soleil sur Le 
pôle nord, haut au-dessus d'une grande vallée circulaire abritant une végétation tropicale. 


L'Aventure Commence 


Ces rapports se contredisent sur les 
détails, mais tous confirment que des 
créatures que l'on croyait disparues 
vivenr dans certe vallée. De nombreuses 
régions volcaniques ont été découvertes 
sur le toit du monde, avec de haures 
montagnes, de profondes crevasses et 
des blizzards rugissants. Des géants du 
froid, des dragons blancs er d'autres 
créatures vivant dans le froid hanteraient 
ces rerres. Il y aurait quelques cribus de 
barbares humains combattant les créa- 
tures évoquées ci-dessus, ainsi que 
quelques groupes d'humanoïdes. On 
n'évoque aucune présence de demi- 
humains, mis à part une curieuse allu- 
sion à des gnomes ou des nains vivant 
sous terre dans une région moncagneuse, 

La taille de ce continent arctique est 
inconnue et ses contours Sont très vagues, 


aucune expédition n'en ayant fait le rour. 
On raconre qu'un gigantesque pont de 
glace relie ce continent à Œrik à l'ouest, 
dans la plus grande étendue montagneuse 
d'Œrik er même du monde (nous revien- 
drons là-dessus), Un deuxième pont, plus 
petit, relierait la mer de Glace Noire de 
Flannesse à la Haute Borée pendant les 
longues nuits d'hiver. Il semble que la 
plus grande partie et peut-être même l'en- 
emble de la Haute Borée se sirue au-des- 
sus de 60° de latitude nord. Si l'on consi- 
dère que les rives de cette terre glacée 
fondent au cours des longues journées de 
l'été puis se reconstituent au cours de 
l'hiver glacial, la superficie globale de la 
Haure Borée pourrait varier entre 8 mil- 
lions et 16 nullions de kilomètres carrés. 
Ce qui est suflisant pour en faire un véri- 
table continent, sachant qu'il y a de la 
roche solide quelque part sous sa glace et 
sa neige. 

Notez qu'il semble exister une région 
similaire à la Haure Borée au pôle sud de 
la Tarre. Elle serait plus petite et pour- 
rair ne pas être un véritable territoire 
mais plutôt plusieurs petites iles monta- 
gneuses prises dans un fin manteau de 
glace. Il est intéressant de remarquer que 
sur les six sources d'informations 
concernant cette région méconnue, bap- 
tisée Polaria, quatre affirment qu'on ny 
trouve rien à part quelques montagnes 
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de glace ou de roche dans une mer gla- 
ciale.… Cependant, 
n'étaient sur place qu'au cours des longs 
jours d'été de l'hémisphère sud (notre 
hiver). La gangue de glace peut avoir 
disparu pendant cette période, ne lais- 
sant que quelques icebergs dérivant entre 
Les îles. Les deux autres groupes d'explo- 
ur place pendant très 
longtemps sur l'une des iles. Tous deux 
ont constaté la formation rapide d'une 
épaisse glace sur la mer dès le coucher du 
soleil, début de la longue nuit d'hiver 
(voir Exile d'Ærdie, par Sonderrako de 
Rauxès et Deux Années en mer Cachée, 
par un anonyme, dans là bibliorhèque de 
la guilde). Les relevés effecrués par le 
solitaire Sage-Savant Font état du fait 
que Polaria serait située en dessous des 
80° de latitude sud. 

Les barbares de la Péninsule thilo- 


nienne 


explorateurs 


rateurs sont res 


évoquent depuis des lustres une 
ile située à l'est de leur territoire, qu'ils 
ont baptisée la Terre de Feu en raison de 
ses nombreux volcans. Dans ces 
légendes, il est souvent fait mention de 
colonies de Cruski et de Schnaï (Bar- 
bares des Glaces er des Neiges) qui se 
seraient établies le long de ses fiords, lut- 
tant pour survivre 

dragons, des indigènes et d'autres 
féroces créatures. Ces récits parlent aussi 
de cités en ruine, de longs murs efon- 
drés, d'énormes monuments métalliques, 
fantastiques, d'horribles 
choses prises dans la glace er de races 
intelligentes inconnues sur Flannesse. Il 
est possible que la Terre de 
sujette à des cataclysmes volcaniques qui 


contre des géants, des 


de ge 


u soit 


ont anéanti ses anciennes civilisations, 
L'existence de la Terre de Feu (égale- 
ment appelée Terre-Feu) à été confir- 
mée au siècle dernier bien qu'elle soir 
rarement évoquée; elle intéresse peu la 
plupart des marchands en raison de son 
éloignement et de sa réputation de terre 
hostile. Les barbares thiloniens, cepen- 
dant, la considèrent au même rirre que 
nous considérons l'île d'Admundfort 
dans le Nyr Dyv et envoient de temps 
en temps de longs bateaux pour échan- 
ger dentées et nouvelles avec leurs cou- 
sins de l'autre côté de l'océan Solnor. 
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VIT 


Korund revenant de la Terre de Feu 


urs amis barbares jus- 
: quelques bons ins- 
ige-Savant et moi-même en avons conclu que la Terre ®, 4 
de Fou était composée de plusieurs îles. Aucune de ses îles n'est assez grande pour être 
un continent, bien que la plus vasre d'entre re. à + 

pbale de la Terre de Feu doit être inférieure à 1,6 million de kilomètres car- 
rés. Nous Ferions bien d'obtenir des relevés plus précis et plus récents ! 

Le plus petit continent de notre monde (ou la plus grande île, selon certains) est le 
royaume tropical d'Hepmonésie. Les informations concernant cette région sont de plus 
en plus nombreus invention des bareaux de haute mer, elle la caravelle. De FF 

s par des 
des Mers, de Rel Astra et d'autres vieux ports du 
jgneurie des Îles, l'île de Lendore et les Onousailles. 


je carte détaillée de cette terre, établie il y à un siècle par un capitaine des Barons des 


En 565 AC, l'explorateur Korund de Ratik navigua avec plu: 
qu'à la Terre de Feu et en revint 


une carte grossière établie av 


truments et un peu de magie. Li 


s puisse être la plus grande ile de la Ta 


La surfac 


nombreux navires modernes ont été utilisés au cours des deux derniers si 
explorareurs-marchands des Barons 
Grand Royaume mais aussi par L 
D 

Mers, fat apparemment confirmée par un bâtiment de Rel Astra qui à navigué 
ment à Aprebaie. Son capitaine affirme avoir franchi le cap sud de l'Hepmonésie 
une copie de cette carre. Si elle est exacte, l'Hepmonésie a done une superficie d'environ 
3.2 millions de kilomèn 


carrés, ce qui la classe entre le continent er l'ile. La plupart 
des érudits préfèrent la considérer comme un continent. 

Malgré le blocus maritime mis en place par la Fratrie Écarlate entre 
là mer d'Azur, sur le détroit de 


in Solnor et 


Tilva, et la censure sur la découverte de nouveaux 


royaumes souvent imposée par les gouvernements qui souhaitent avoir le monopole du 
commerce avec l'étranger ou constituer leur propre empire d'esclaves (er Là je fais réfé- 
rence à la Fratrie Écarlate), certains rapports géographiques continuent à filtrer jusqu'à la 
Guilde de Magie. Certains relatent les expériences menées par Rel Astra et les Barons des 
Mers avec les royaumes er les tribus barbares d'Hepmonésie. Il semble possible de faire 
Le tour de cette terre en évitant les navires de la Fratrie Écarlate dans la région des îles 
Olmannes (et survivre aux pirates, aux tempêtes ec aux monstres des mers dans les autres 
régions). Ce voyage, bien qu'audacieux et pénible, sera sans doute tenté plus fréquemment 
dans les années à venir et pourrait déboucher sur la création d'une nouvelle voie com- 
merciale majeure entre l'est et l'ouest si ces dangers peuvent être partiellement circonscrits. 
Les légendaires ressources naturelles des jungles d'Hepmonésie, combinées avec les rap- 
ports faisant état de nations civilisées le long de ses côtes sud et sur ses Îles, sont autant 
d'éléments susceptibles d'encourager l'avidité de tout aventurier ou explorateur. 

Au sud, au-delà de la vaste jungle d'Amédio et des îles du golfe de Densac, s'étend une 
des grandes mers de notre monde, qui, en raison de sa ressource la plus connue, est appe- 
lée la mer de Perle. Des peuples er des cultures qui se sont développés dans cette région 
er au-delà, nous en savons beaucoup moins que nous ne le voudrions. Le quatrième 
continent de notre monde, méconnu et dépourvu de nom, est, dit-on, au sud de cette 
région, mais seuls les sorts de divination nous ont appris son existence. 

De tels sorts nous ont également révélé qu'un océan tellement grand qu'il rivalise avec 
celui de Solnor, se ærouve loin au sud; une vaste mer ravagée par de violentes tempêtes 
et que l'on à donc baptisée la mer des Tempêtes. Aucun aventurier n'a jamais visité cetre 
région et survécu pour la décrire. Un troisième océan glacial, appelé la mer du Tonner- 
re, en raison du grondement constant provoqué par les craquements de la glace en été, 
baigne le pôle sud et Polaria. Moins d'une demi-douzaine de voyageurs civilisés ont vu 
ces eaux, les ont atteintes et n'ont survécu à ses dangers qu'en recourant à la magie. Le 
quatrième et le dernier grand océan de la Taærre, généralement appelé l'océan Dramidj, 
borde une partie du continent nord de la Haute Borée, se méle à l'océan Solnor et fait 
presque le tour des étendues arctiques. Certains cartographes pensent que la mer Gelée 
fait partie de ce vaste océan circumpolaire et non de celui de Solnor. 

À l'ouest de notre merveilleuse Flannesse se rrouve le grand bassin bakluni, bordé de 
montagnes, où s'élevait un empire il y a un millénaire. On croit généralement que cetre 
région est une steppe desséchée mais on raconte que ses terres intérieures seraient ferziles 
et agréables à vivre, avec des rivières et des petits lacs. L'océan Dramidj se rétrécir er 
pénètre dans ces terres, formant une myriade d'îles sur les rives desquelles se sont déve- 
loppées d'étranges sociétés. Il y régnerait un climat chaud ou tempéré, l'océan Dramidj 
étant assez chaud lui-même. Au-delà de la chaîne des montagnes, vers l'ouest, se trouve- 
rait un vaste er vieil empire que nous ne pouvons qu'à peine imaginer. De cet empire, 
nous ne savons que peu de choses, même si explorateurs et marchands aimeraient beau- 
coup en savoir plus. Il y a très longtemps, deux explorateurs ont raconté qu'ils l'avaient 
traversé et avaient découvert, au-delà, une chaîne de montagnes qui feraient passer nos 
Brumes Cristallines pour des collines. De ce qui se trouve à l'ouest, nous ne pouvons pas 
dire grand-chose, hormis que certains pensent que l'on peut s'y rendre en naviguant le 
plus loin possible vers l'est sur le Solnor, plus d'un millier de lieues au-delà d'îles que 
nous n'avons jamais vues, sur des eaux peuplées de monstres que nous ne pouvons ima- 
giner dans nos pires cauchemars. Peut-être en apprendrons-nous plus sur ces merveilles 
au cours de notre vie, mais j'en doute. 

- Jawan Sumbar, Maître Cartographe 

Maître de la Guilde des Cartographes, Ville Franche de Faucongris 

Extrait de Une Étude sur la Nature de la Tærre 


L'Aventure Commence 


Sur toutes les cartes de la Tærre, la 
situation précise d'un endroit est don- 
née en longitude et en latitude. Les 
mathématiques, l'astrologie et la magie 
nous ont permis de déterminer notre 
position sur Les cartes de navigation avec 
beaucoup de précision par rapport à 
l'équateur, Notre système actuel repose 
sur les travaux de la Guilde Royale de 
Navigation du Grand Royaume qui n'a 
existé que durant un siècle ec demi, jus- 
qu'à ce qu'elle disparaisse, victime des 
horreurs de la Guerre des Couronnes. 
Rauxés est le point 0 pour la longitude, 
à partir duquel les positions à l'est et à 
l'ouest sont mesurées; nous le conser- 
vons comme point de référence en hom- 
mage à ce qu'ont accompli nos prédé- 
cesseurs er non pour le roi suprême qui 
les à fait assassiner. Rauxès est égale- 
ment situé à 30° de latitude nord. Un 
obélisque bleu a été érigé au nord de 
Rauxès, aux coordonnées exactes corres- 
pondant à 30° de latitude nord et à 0° 
de longitude. La cité de Faucongris est, 
quant à elle, située à 36 1/4 de latitude 
nord et 17 1/3 de longitude ouest. 

La connaissance nécessaire à l'établis- 
sement de telles mesures a été durement 
acquise au cours des siècles, par des sei- 
gneurs de la mer et des princes mar- 
chands, par des marins et des officiers 
de haut rang. Les clergés de notre Sei- 
gneur, Xerbo, Protecteur des Mers et de 
Tout Ce Qui y Vit et d'Osprem, qui 
guide les navigateurs sur la mer, fürent 
au premier rang de ces recherches. La 
manière dont cela a été fait est le sujer 
de mon exposé suivant. … 

- Talrand Quehris 

Patriarche de Xerbo, 

Ville Franche de Faucongris 

Extrait d'un discours à des apprentis 

de la Guilde des Cartographes 
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La mesure du temps sur Tærre est géné- 
ralement réalisée avec des cadrans 
solaires. Les versions modernes sont 
suffisamment perfectionnées pour indi- 
quer non seulement l'heure qu'il est 
mais également le jour et le mois de 
l'année, les saisons, les vacances, erc. Car 
l'axe de la Tærre projette l'ombre du 
soleil sur le sol en une courbe qui se 
répète chaque année un cadran solaire, 
instrument connu depuis l'Empire suel- 
lois, permet de suivre cette progression. 
Les horloges à eau et les horloges méca- 
niques, fonctionnant grâce à un ressort 
ou un pendule, sont également utilisées, 
mais elles sont complexes, très coû- 


reuses, imprécises et très peu décora- 
tives. Des instruments magiques ont été 
inventés par des prêtres et des mages, 
mais leurs prix sont exorbitants. Les 
guildes de navigateurs et de veilleurs de 
nuit sont les principaux clients pour ce 
genre d'appareils qui sont, bien entendu, 
parfaitement précis. Certains sortilèges 
mineurs permettent aux cadrans solaires 
situés dans des secteurs publies de don- 
ner l'heure, même si le temps est cou- 
vert. Cela suffit généralement à là plu- 
part des gens. 

Malheureusement, les  cadrans 
solaires ne peuvent donner la même 
heure au même moment dans deux cités 
de Flannesse que si elles se siruent à la 
même longitude. Par tranche de 5° de 
longitude à l'est d'un point de référence 
(560 kilomètres pour 112 kilomètres 
par degré de longitude), un cadran 
indique l'heure avec une avance de 20 
minutes; par tranche de 5° vers l'ouest, 
le cadran indique l'heure avec un retard 
de 20 minutes. Pour 15°, la différence 
est d'une heure pleine, chaque degré 
valant 4 minutes etc. Quand le soleil se 
couche en Hepmonésie, il fait plein jour 
dans la mer de Poussière. Cela peut faci- 
lement être confirmé par un magicien 
ayant le sort téléportation. Comme je 
l'ai entendu dire : “l'heure exacte 
dépend de l'endroit où vous vous trou- 
vez”. La mesure précise du temps n'a 
aucune importance pour quatre-vingt- 
dix pour cent d'entre nous et peut donc 
être ignorée. 
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Les prêtres des divinités concernées par le remps, comme ma Sainte Istus ou Lendor, 
sont souvent consultés et même employés dans les villes pour mesurer le temps de manié- 
re officielle. J'ai, moi-même, une notion très précise du remps. Mes associés er mes étu- 
diants sont habitués à ma ponctualité. Je peux jeter un coup d'œil au soleil et aux éroiles 
pour dérerminer immédiatement le temps qui s'est écoulé depuis un événement précé- 
dent. Comme de nombreux prêtres mesurant le temps, je peux aussi estimer avec une 
grande précision l'heure qu'il est à différents endroits de la Tærre, si je dispose d'une 
carte précise ec d'un peu de remps de réflexion. Les prêtres s'intéressant au temps sont 
précieux et particulièrement recherchés pour les cérémonies, les sorts complexes, les acti- 
vités militaires er ils sont richement rétribués pour des postes offerts par des marchands, 
des gouvernements, des guildes de magiciens, des organisations militaires, etc. Si nous 
n'étions pas là. personne ne saurait encore comment déterminer une longitude en mer, 
malgré ce qu'affirment nos collégues des temples de Xerbo et d'Osprem. 

- Mathilde Dessenter 

Matriarche d'Istus, Ville Franche de Faucongris 

Extrait de “Introduction à la Chronographie Marine” 


Tout le monde sait qu'Œrik est le plus grand 
des quatre continents de la Tærre mais seule 
sa région orientale, Flannesse, est bien 
connue. (Quoique, rout ce qu'on ignore enco- 
re sur Flannesse pourraît remplir des milliers 
de bibliothèques.) Flannesse est considérée 
par ses habitants comme Le “centre de la civi- 
lisation”, bien que des récits témoignent de 
l'existence d'autres civilisations étrangères 
dont la nature et les coutumes étonneraient le 
plus cosmopolite des voyageurs de la ciré de 
Faucongris. 

Pour circuler dans Flannesse, les explorateurs 
et les aventuriers déterminés doivent franchir de 
nombreux obstacles naturels. À l'ouest, au-delà 
de la vertigineuse chaîne de montagnes allant 
des Yatils aux volcaniques Fournaises, s'éten- 
dent des plaines sans fin, où se dressair autrefois 
l'Empire bakluni, mais aussi les terrifiantes 
étendues désolées de la mer de Poussière. À par- 
tir de Là, en tournant dans le sens des aiguilles 
d'une montre, on peut découvrir les rives du 
mystérieux océan Dramidi, la dangereuse mer 
de Glace Noire, la bien nommée mer de Glace 


et l'immense océan Solnor, aux redoutables 
tempères, qui, dit-on, s'étend sur des milliers de 
lieues vers l'est. La sauvage forêt d'Amédio 
complète ce panorama géographique des envi- 
rons de Flannesse. 

Les habitants de ces régions sont aussi dan- 
gereux que les territoires où ils vivent. Les 
nomades suellois ne quittent pas des yeux les 
étrangers voyageant sur les steppes, des hordes 
de barbares et des armées humanoïdes ravagent 


le nord, des monstres marins hideux hantent le 
Solnor, des chasseurs de têtes ainsi que des 
fauves se tapissenc dans les jungles de l'Hepmo- 
nésie et des pirates et des krakens guettent leurs 
proies dans chaque baie et dans chaque mer, Les 
géants, les bandies et les Iycanthropes se dispu- 
tent les terres sauvages, tandis que des dragons 
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et des mages morts-vivants agrémentent de remps en remps Le tableau. Partout sévissent des hordes 
d'humanoïdes. 

Des cartes fiables de Flannesse ne sont pas difficiles à obtenir dans La cité de Faucongris et dans 
d'autres régions civilisées, Le plus dur est de réunir suffisamment de courage, de fondés et d'arme- 
ment pour se rendre dans ces terres. 

Des détails sur les habitants de Flannesse sont donnés ci-dessous, ce qui permet de mieux com- 
prendre les divisions géographiques et culturelles de certe ancienne terre très variée. 


Les PEUPLES DE FLANNESSE 
Les humains 


Les différentes races humaines de Flannesse ont des caractéristiques et des capacités identiques, 
bien que chacune d'elles ait une origine particulière, une apparence physique qui lui est propre et 
son panthéon de divinités. Peu d'humains font attention à la couleur de la peau. Les mariages inter- 
raciaux sont fréquents, ce qui a pour effet de lentement mêler les cultures et les peuples. 

Les Flannas, qui sont les premiers habitants humains de Flannesse, ont donné leur nom à cette 
terre. Ils vivaient de La chasse, de la pêche, de l'élevage er de l'agriculture. Certains éléments laissent 
même penser qu'ils possédaient une grande culture aujourd'hui disparue. Ils furent souvent chas- 
sés par des races venues de l'ouest. Un Flanna rypique a la peau brune, des yeux et des cheveux 
sombres et préfère s'habiller de vêtements de couleurs vives. 

Les Bakluni occidentaux ont la peau dorée, Leurs yeux sont souvent gris ou verts et leurs che- 
veux sont foncés. Quand leur empire fut détruit, les survivants se réfgièrent vers le nord, sur la 
côte de Dramidj. Les Bakluni nomades se déplacent à cheval er sont dirigés par des khans. Les Bak- 
luni sédentaire et civilisés sont gouvernés par des émirs, des califes er des sultans. 

Les Œridiens à la peau olivätre étaient un peuple de barbares qui, vers La fin de la guerre baklu- 
mi-suelloise, envahirent es terres de Flannesse, poussés par les réfugiés bakluni et les armées errantes 
d'humanoïdes. Leurs cheveux vonr du blond au noir, la couleur brune étant la plus commune. 

Les Suellois ont une peau pâle, des yeux bleus et des cheveux blonds, blancs ou rouges. Ils ont 
fui les ruines de leur ancien empire et Les peuples vengeurs qui haïssaient la civilisation “maléfique” 
de Suel. Les barbares suellois, à la peau burinée et roussie par Le soleil, vivent dans l jungle d'Amé- 
dio et en Hepmonésie. 

Les Rhéniens, une race humaine mineure, occupent le centre de Flannesse. Ce peuple de voya 
geurs se déplace sur des barges le Long des rivières ec ils sont organisés en clans. Les Rhéniens aflir- 
ment venir d'un autre monde et ne font jamais confiance aux étrangers. Ils ont une réputation de 


voleurs, mais la plupart ne sont pas véritablement mauvais. 

Les Olmannes constituent une autre race mineure de la jungle d'Amédio et de l'Hepmonésie. Ils 
possédaient autrefois un empire dans les jungles dui sud, mais il s'est effondré, il y a fort longtemps, 
et à disparu. On trouve beaucoup d'Olmannes réduits en l'esclavage dans le fief des Princes des 
Mers. 

Certaines rumeurs évoquent d'autres races humaines au-delà des frontières de Flannesse, mais 
on sait peu de chose à leur sujet. 


Les demi-humains 
Les elfes (aussi appelé olves où peuple olve, en 
flanna) ont peuplé Flannesse pendant des 
siècles avant la destruction des Empires suel- 
lois et bakluni, Les envahisseurs suellois, œri- 
diens et humanoïdes chassèrent les elfes hors 
de leurs terres et de leurs prairies, les forçant à 


se réfugier dans les profondeurs des forêts. 
Heureusement, les elfes préfèrent la forêt à 
tout autre environnement et ils furent capables 


de résister à de nombreux agresseurs humains 
et humanoïdes. 

Les hauts elfes sont ceux qui ont le plus de 
chan 


de se mêler aux autres peuples de Flan- 
nesse, surtout aux humains. Ils sont sveltes et 
piles, mesurent environ 1,50 mêtre et aiment se 
vêtir de vert, de gris et de couleurs pastel. La 


pluparc ont des cheveux foncés et des yeux 
verts. Comme tous les elfes, ils sont souvent 
et du 


wès compétents dans l'art de la m 
maniement des épées. Ils sont dotés d'une espé- 
rance de vie exrraordinairement longue. (Tous 
les elfes ont les oreilles pointues.) 


Les elfes gris ont, soit des cheveux argentés et 
des yeux ambrés, soit des cheveux dorés et des 
yeux violets. Îls sont très solitaires, surcour 
quand ils sont confrontés à des royaumes 
humains hostiles, mais certains sont entrepre- 
mants et s'associent à des humains er des demi- 
humains de la région. 

Les elfes sylvestres vivent dans les anciennes 
fort et leur teint est plus sombre que celui des 
hauts elfes. Ils s'habillent de brun et de vert et 
apprécient par-dessus rour leur isolement. L'ef- 
fondrement du Grand Royaume et la Grande 
Guerre de Greyhawk n'a fait que conforter leur 
penchant isolationniste. Les elfes sauvages, les 
grugach, sont des elfes sylvestres qui s'éloignent 
de tous les autres peuples, même des autres 
elfes, Ils sont disséminés en petites bandes dans 
les forêts reculées et rempérées de Flannesse 
Plus petits que la plupart des elfes, ils ont la 


peau très pâle et sont xénophobes. 

On ne trouve les elfes des vallées que dans la 
Vallée du Mage, au service du magicien qui 
règne sur cette terre, Ils sont plus grands que La 
normale, certains pouvant atteindre une taille 
de plus de 1,80 mètre, Pour Le reste, ils ressem- 
blent aux elfes gris aux cheveux dorés. Ils ne 
sont pas très appréciés des autres elfes, pour 
différentes raisons. 

Les elfes aquatiques vivent dans les mers tro- 
picales et tempérées. Un grand nombre d'entre 


15 


®, 
pl” 


Les anciens Flannas 


eux se sont installés près des iles Spindrift où ils se sont alliés aux hauts elfes, Ils ont les mains er 
Les pieds palmés et peuvent respirer aussi bien dans l'eau qu'à l'air libre. 

Les demi-elfes, enfants d'elfes er d'humains, sont courants dans tout Flannesse et à tous les éche- 
lons de la société. 


Les nains (“peuple dwur”) ont une taille moyenne de 1,20 mètre, Ils sont solidement bâtis, mus- 
clés et trapus. Mäles et femelles sont barbus. Ils préfèrent vivre sous terre dans d'immes ë 


es cave 
et des réseaux de tunnels où ils extraient des gemmes et des métaux précieux, Leur peau terreuse 
sa du rouge-brun au gris en passant par l'ocre. Ils ont tendance à être austère 
ils aident souvent les gens malg 


et suspicieux, mais 
gré tout. Ce sont des guerriers vigoureux et vindicatifs, qui possé- 
dent une très bonne et très longue mémoire de ceux qui leur ont fait du mal. 


Les nains des collines sont les plus répandus. Ils travaillent avec les autres races orientées vets le 
bien de Flannesse er sont souvent engagés comme soldats et mercenaires dans les guerres contre les 
géants et les humanoïdes. 

Les nains des montagnes sont moins communs. Plus pâles et plus grands que leurs cousins (en 
moyenne 1,37 mètre) ils préfèrent vivre dans des cavernes au plus profond des montagnes. 

Les duergars vivent dans les profondeurs de la terre. Ils sont malfaisants ec totalement hostiles 
vis-ä-vis de leurs cousins er de roues les autres races. 


Les gnomes (*noniz”) sont certainement de la même famille que les nains, mais ls sont plus petits 


et préfèrent vivre au grand air et dans les forêts. Leur peau couleur bois va du frêne clair au chêne 


le plus foncé. De nombreux gnomes vivent dans 
des habitations troglodytiques, souvent dans 
des collines ou des forêts. Ils adorent travailler 
ex faire la fête. Les gnomes de Flannesse sont 
agressifs quand ils défendent leur territoire et se 
montrent souvent au premier rang dans les 
guerres contre les humanoïdes et les tyrans. 


Les petites-gens (“hobniz”) ont une taille infé- 
rieure de moitié à celle des humains et ressem- 
blent à des enfants dont le visage serait marqué 
par le poids des années. Leur corps est recou- 
vert d'un léger duvet, particulièrement le dessus 
de leurs mains et de leurs pieds. Ils circulent 
généralement pieds nus, l'épaisse corne plantai- 
re Les protégeant des pierres, des racines, ete. — 
une telle protection ayant, bien entendu, ses 
limites. La plupart des petites-gens creusent 
Leur demeure dans a terre, dans des prairies, des 
forêts ou des collines. 

Il existe trois espèces de petites-gens à Flan- 
esse. Les pieds-velus sont les plus nombreux et 
La plupart d'entre eux vivent parmi les humains. 
Les grands-gars sont plus grands d'environ 15 
centimètres et plutôt frêles. Îls vivent générale- 
ment à proximité de peuplades elfes. Les cos- 
tauds sont plus petits, d'environ 15 centimètres, 
que les pieds-velus et vivent en compagnie des 
nains. Tous ces groupes sont plutôt orientés 
vers le bien et apprécient la compagnie. 

Il n'existe aucun État dirigé par les petites- 
gens. C'est le peuple le moins évolué des races 
demi-humaines, préférant vivre dans l'ombre 
des peuples plus grands, comme Les humains où 
Les elfes. 


Les humanoïdes et autres races 
Les principales races humanoïdes de Flannesse 
sont les orques, les gobelins et les hobgobelins. 
Il existe de nombreuses autres races plus petites 
ou plus grandes, mais elles n'ont pas la puissan- 


ce politique de ces trois peuplades. 


Les orques sont de loin les humanoïdes les plus 
répandus sur Flannesse. Ils sont carnivores et 
ressemblent à des hommes de couleur gris-vert 
au visage bestial. Aussi imposants que des 
humains très musclés, les orques sont sangui- 
maires et n'hésitent pas à affronter les autres 
races pour la nourriture e l'espace vital. Ils pré- 
rent vivre dans des cavernes et sont habitués à 
voir dans l'obscurité. Ils se rendent à la surface 
pour chasser er piller. Ils haïssenc Les nains et les 


L'Aventure Commence 


elfes par-dessus tout, mais ils ont appris à respecter la puissance des humains qui sont leurs plus 
redoutables ennemis. Les tribus orques s'affrontent souvent entre elles. 

Les orques peuvent se reproduire avec des humains (donnant naissance aux demi-orques) et avec 
d'autres races humanoïdes. Le rejeron d'un père orque et d'une mère ogre est un orog, un grand 
orque. Un orog est plus grand. plus fort, plus courageux et mieux équipé qu'un orque. L'enfant 
d'un père ogre et d'une femelle orque est un ogrillon. L'ogrillon ressemble à l'orque, mais il est plus 
brural, stupide et violent. IL est doté d'une peau épaisse et ses poings sont redoutables, 


Les gobelins ressemblent à des humains, excepté leur visage aplati, leurs oreilles pointues, leur front 
fuyant, leur peau orange et leurs crocs. Ils haïssent les humains, les nains et les gnomes: is préfe- 
rent vivre dans des cavernes et sont réputés pour leurs tendances esclavagistes. 


Les hobgobelins sont les plus féroces, les plus agressifs et Les plus organisés des espèces gobelines. 
Ressemblant à de grands humains musclés avec une peau rouge-brun ou grise er un visage rouge 
ou orange, ils sont renommés pour leur brutalité ec leurs compétences martiales. Ils sont également 
beaucoup plus intelligents que les autres races gobelinoïdes. 

Les kobolds, les norkers, les gnolls, les flinds, les ogres er de nombreuses autres races huma- 
noïdes existent également, de taille et de laideur variables. Ils ont tous un caractère détestable et 
sont très dangereux. 

Les autres races intelligentes de Flannesse,reles que les géants, sont considérées comme primitives. 

Certains dragons sont cultivés et même de brillants penseurs, mais ils ne possèdent pas une cul- 
ture compréhensible par les humains. 


Récions CULTURELLES ET GÉOGRAPHIQUES 
Flannesse peut être divisée en neuf régions culturelles et géographiques, chacune occupant une 
place particulière dans l'Histoire. 


L. Nyr Dyv occidental (“le Vieux Ferrond') : Furyondie, Véluna, Verbobonc, Dyves, Faucon 
gris, Âprebaie, Célène, Côte Sauvage, Maison-Haute. La majorité de cette vaste érendue, centrée 
autour de la rivière Velverdyva et de ses deux principaux affluents, faisait autrefois partie du vice- 
royaume du Ferrond, dans le Grand Royaume. Elle a été colonisée principalement par les Œridiens, 
très tôt dans l'histoire de Flannesse, mais de nombreux Suellois et Flannas (et quelques Bakluni) 
se sont mélangés à la population. Les immigrés rhéniens se sont installés à l'est du Nyr Dyv et sur 
ses confluents. La région est principalement menacée par l'empire de luz, situé au nord. 


2. La vallée du Sheldomar (“l'ancienne Kéolande”) : Kéolande, États d'Ulek, Pomarj fief des 
Princes des Mers, Geoff, Stérich, Grande Marche, Bissel, Vallée du Mage. Cette région formait 
autrefois un énorme royaume (la Kéolande), le premier qui fur constitué après les migrations vers 
l'est, L'héritage suellois domine parmi les humains, avec une forte influence œridienne. Dans cer- 
taines régions (le Geoff, le Stérich et le comté d'Ulek), le sang flanna est très répandu ; quant à l'in- 
fluence bakluni, elle est sensible à Bissel et dans la Vallée du Mage. 

Cette région est baignée par deux grands fleuves, le Javan er Le Sheldomar (chacun ayant de nom- 
breux affluents). Les géants et les humanoïdes des Brumes Cristallines, des Fournaises, de la bar- 
rière des Hautes Cimes er de l'empire orgue du Pomarj, à l'est, sont les principales menaces qui 
pèsent sur la vallée: plusieurs États ont déjà été envahis. Le fief des Princes des Mers est aux abois 
et partiellement sous la domination de la Fratrie Écarlate, au sud. 


3. La Baklunie occidentale : Ekbir, Zeif, Tusmit, Ket, UI, plaines des Paynims, Steppes Arides. 
Ces terres occidentales, pour La plupart situées au-delà des monts Yaril, de la barrière des Hautes 
Cimes et des Brumes Cristalines, sone le fief traditionnel du peuple bakluni. C'est en Ke que l'on 
note la plus grande influence des Suellois et Œridiens, Toutes ces nations englobent aussi Bien des 
tribus nomades que les civilisations les plus avancées dotées d'importantes routes commerciales, de 
puissantes armées er d'une marine expérimentée. Les États civilisés sont regroupés autour de la 
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ière Tuflik et de ses affluents. Les Bakluni 
mades vivent au nord et au nord-est 
mades du Tigre et du Loup) et au sud et à 


st (plaine des Paynims, UIl, Sreppes 


Arides). 11 n'existe aucun danger grave mena- 


int cette région stable. 


4. Le Nord Glacial : Nomades du Tigre et 
4 Loup, Landes Maures, Pérennelande, mer 
Glace Noire, Cette zone ne possède qu'un 
ul État véritablement civilisé, celui de Péren- 
lande, qui abrite des descendants et la cultu- 


de tous les peuples de Flannesse. Les 
romades bakluni au nord effectuent des raids 
€ tous leurs voisins mais au 

pendant, seul l'empire de Iuz, à l'est, repré- 
sente une véritable menace. La civilisation dans 


ï entre eux. 


ette région est centrée autour du lac Kwag (en 
ennelande). 


5. L'empire de Juz : Terres de luz, Cornières, 
avoisie, Brigandie, Steppes, Taine (en partie). 
Le demi-dieu luz à bâti ici un immense empire, 
cyrannique et cruel, au cours de la Grande 


serre, Ses grandes armées sont constituées 
d'orques et de hobgobelins, ainsi que d'autres 
humanoïdes et de nombreux humains malé- 
ques. Les lieurenants de Juz sont presque tous 
des lanceurs de sorts. La zone ouest, située 
autour du Inc de Whyestil er de ses affluents, est 
: cœur de l'empire. Sa capitale est Dorakaa. 
Les pays civilisés, voisins de luz, poursuivent 
une politique très stricte pour contenir l'enva- 
hisseur, en bâtissant des fortifications massives 
qui 
pèse sur cette région ne vient pas de l'extérieur, 
malgré les nombreux raids le long de toutes ses 


< long de la frontière. La principale mena 


frontières et un conflit majeur avec Le duché de 
Taine, Elle résulte de son manque de main- 
d'œuvre et de nourriture, d'une mauvaise distri- 
bution des maigres ressources dont il dispose et 
d'une chaîne de commandement complètement 
paranoïaque et chaotique. Ainsi les comman- 
dants de haut niveau a 


parent des montagnes 


de ressources à leur usage personnel er ne son- 
gent qu'à mettre des bâtons dans les jambes de 
leurs pairs 


6. La Péninsule thilonienne : Roquefif 
Barbares des Glaces (Cruski), Barbares du Froid 
Fruztil), Barbares des Neiges (Schnaï). La 
péninsule au nord-est des monts Griffons et des 
Hautes Serres est habitée presque entièrement 
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par des descendants d'immigrants suellois qui ont fui les Œridiens, il y a des siècles. Ces peuples 
barbares utilisene des knôrrs pour effectuer des raids sur les côtes des autres nations (et également 
entre eux) ou attaquent sur terre en hordes sauvages. Ils sont plus dangereux les uns pour les autres 3, 
que toute autre menace; à l'heure actuelle, Roquefief lutre contre des pillards des trois autres 


nations, ainsi que les troupes de uz, de la théocratie d'Arbonne et de bien d'autres, pour conser- 
ver le nord de Taine. 


7. L'ancienne Ærdie occidentale : Nyrond, États d'Urnst, rhéocratie d'Arbonne, Taine {en par- 
tie). Ce sont les héritages suellois et œridiens qui dominent au sein de la population humaine de 


cette région, avec une forte influence flanna en Arbonne. C'est la dernière région de Flannesse colo- 
nisée par les Œridiens avant qu'ils atteignent le fleuve Flannie ec bârissent le Grand Royaume. Elle 
est séparée de l'ancienne Ærdic orientale car une grande partie du domaine à autrefois appartenu 
au royaume du Nyrond, qui se sépara du Grand Royaume il ÿ a environ deux cents ans pour créer 
sa propre culture et sa propre identité, Le duché de Taine devrait normalement faire entièrement 
partie de cetre région, mais il est ravagé par la guerre et revendiqué par luz et par bien d'autres. Le 
Nyrond s'est étendu vers l'est et a annexé les terres ruinées et dépeuplées d'Almor, détruites par le 
Grand Royaume au cours de la Grande Guerre: les frontières nord avec la théocratie d'Arbonne 
sont assez floues et totalement dépeuplées. La région est menacée par les faiblesses internes du 
Nyrond er son instabilité, par l'empire de luz au nord et par les humanoïdes de la Marche aux 
Ossements (mais aussi par des raids du Grand Royaume d'Ærdie Seprentrionale). Le Royaume- 
Uni d'Ahlissa est surveillé avec beaucoup de méfiance. 


8. L'ancienne Ærdie orientale : Grand Royaume d'Ærdie Septentrionale, Ratik, Marche aux 
Ossements, Royaume-Uni d'Ahlissa, Rel Astra, Onouailles, Citadelle, royaume de Solandie. 
Presque toutes les anciennes terres du Grand Royaume constituent l'ancienne Ærdie orientale, qui 
est divisée politiquement malgré son héritage commun. C'est l'influence œridienne qui domine ici, 
avec quelques éléments des autres races humaines ; la Marche aux Ossements est entièrement entre 
les mains d'humanoïdes. 

La rivière Harpe constitue la frontière nord de l'ancienne Ærdie occidentale. Le cœur de l'an- 
cienne Ærdie orientale était autrefois la plaine du fleuve Flannie, mais, désormais, il se situe au 
sud, vers la baie de Relmor er la rivière Thelly. Cette région est menacée de l'intérieur; le Grand 
Royaume d'Ærdie Seprentrionale est en pleine guerre civile larvée, dans laquelle sont engagés un 
magicien mort-vivant et son armée de morts-vivants. Le Royaume-Uni d'Ahlissa est plutôt désuni 
et agité de rivalités inavouées et de conflits entre ses nobles. Toutes les nations voisines haïssent er 
n'ont aucune confiance en ces deux États ayant succédé au Grand Royaume. Certaines sont depuis 
longtemps membres de la Ligue de Fer qui s'opposait à cer ancien régime impérial. La Fratrie Écar- 
late est considérée comme une menace lointaine, bien que les Onouailles soient submergées par ses 
adeptes. 


9. Les royaumes isolés : péninsule de Tilvanot (Fratrie Écarlate), Seigneurie des Îles, Barons des 
Mers, archipel des Tournevents, Hepmonésie, jungle d'Amédio, mer de Poussière, monde soutær- 
rain. La plupart de ces terres géographiquement isolées furent colonisées voici des siècles par les 
Suellois fuyant les Œridiens ; mais les Barons des Mers partagent un héritage Mlanna et œridien. La 
péninsule de Tilvanot est Le cœur du Prestigieux Empire Caché de la Fratrie Écarlate, qui a perdu 
des territoires depuis la Grande Guerre mais a conservé une bonne partie de sa puissance navale. 
La Seigneurie des Îles s'est rangée officiellement aux côtés de la Fratrie Écarlate en 584 AC, mais 
semble se comporter de manière tout à fait neutre; rares sont ceux qui le croient. L'Hepmonésie 
et la jungle d'Amédio sont des royaumes envahis par des forêts tropicales, Le premier étant un petit 
continent habité au sud par un peuple inconnu. L'archipel des Tournevents (aussi appelé les îles de 
Lendore) est totalement sous la coupe d'une théocratic elfe. La Fratrie Écarlate a conquis ou mena- 
ce d'envahir tous les royaumes de cette région, bien qu'elle ne semble n'avoir aucun intérêt à s'en 
prendre à cer archipel. Les Barons des Mers er les barbares du nord effectuent des raids contre la 
Seigneurie des Île Quand le Grand Royaume d'Ærdie Septentrionale er le Royaume-Uni d'Ah- 
lissa auront terminé leurs programmes de construction navale et que ces deux géants disposeront 
d'une puissante flotte, au cours de la prochaine décennie, la situation risque alors de dégénérer. 


HISTOIRE DE FLANNESSE * 

Un aperçu détaillé du dernier millénaire de l'histoire de Flannesse outrepasse largement la portée 
de cet ouvrage. Il est en revanche nécessaire d'aborder certains points de détail pour comprendre le 
monde de Greyhawk. 

Flannesse fut envahi et colonisé par deux peuplades, les Œridiens et les Suellois, après la des- 
truction de leurs empires respectifs de l'ouest, il y a plus de 1000 ans, Les premiers habitants de 
Flannesse étaient les Flannas ec les demi-humains qui furent chassés par les puissants immigrés 
humains, Avec ces deux races humaines, apparurent aussi de nombreuses nouvelles races huma- 
noïdes venues pour piller et massacre, Les survivants bakluni des grandes guerres se cantonnèrent 
en grande majorité à l'ouest des Yacils et de la cordillère des Brumes Cristallines. 

Les Suellois qui se répandirent au sud de Flannesse étaient souvent malfaisants et destructeur. 
Leurs rivaux, les Œridiens, quoique particulièrement belliqueux, étaient tout de même capables de 
s'entendre avec les Flannas et les demi-humains. Ils s'installèrent à l'est de Flannesse, le long de la 
grande plaine du fleuve Flannie. Ils fondèrent le royaume d'Ærdie qui devint le Grand Royaume, 
le plus grand empire de toute l'Histoire. Pendant 250 ans, le Grand Royaume s'étendit des côtes 
de l'océan Solnor à l'ouest, jusqu'aux Yatils, et de la mer d'Azur aux monts Griffons et à la forêt 
de Felrive. 

Au cours des années, les domaines limitrophes du Grand Royaume guerroyérent et gagnèrent 
leur indépendance. C'est le vice-toyaume du Ferrond qui fut le premier à faire sécession avec le 
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Grand Royaume, 11 devint le royaume de 
Furyondie en 254 AC, Ce royaume se subdivi- 
sa en nations distinctes en créant la Furyondie, 
la Véluna, le Verbobonc, la Pérennelande, etc, 

L'empire subit un second revers en 356 AC, 
quand la dynastie régnante d'Ærdie (la Maison 
Rax) für ébranlée par un conflit interne, La 
branche la plus jeune, la Maison Nyrond, pro- 
cluma que toutes ses terres étaient affranchies 
de l'autorité du roi suprême et constituaient 
désormais le royaume du Nyrond. Par la suite, 
ce royaume connut une période impérialiste, en 
conquérant la théocratie d'Arbonne et le comté 
d'Urnst. Ces deux nations finirent par redevenir 
indépendantes. 

À l'époque de ces événements, le royaume de 
Kéolande, à l'ouest, dans la vallée du Sheldo- 
mar, avait atteint son apogée. Fondé par des tri 
bus œridiennes et suelloises moins belliqueuses 
que les autres, il domina rapidement toute la 
région allant du Pomarj à la condlillère des 
Brumes Cristallines er ses armées pénétrèrent en 
Ket et en Véluna entre 350 er 360 AC, Des 
revers militaires suivirent peu de temps apr 
En moins d'un siècle, la Kéolande perdit ses 
régions frontalières (les États d'Ulek, Célène, 
Bal ec Fanche-Tere) et devine un royaume 
stable, aidée en cela par les royaumes semi- 
indépendants de la Grande Marche er du Stéri- 
ch pour soutenir ses armées, 

La troisième crise qui ébranla le Grand 
Royaume frappa Le sud en 446-447 AC. Une 
répression et une taxation extrêmes de la popu- 
ation poussérent le peuple er les nobles à la 
révolte. La cité de Citadelle fut la première à 
faire sécession, rapidement rejointe par Le comté 
d'Aïdye, les Onouailles et, plus tard, par le 
comté de Solandie (en #55 AC) et la Seigneu- 
rie des Îles. Les armées du roi suprême de la 
Province Australe et de l'épiscopat de Médégie 
rentérent sans succès, pendant presque un 
siècle, de reconquérir les territoires perdus qui 
devinrent connus sous le nom de Ligue de Fer. 

Cependant, le pire restait à venir. La Maison 
Rax sombra dans la médiocrité et la décadence, 
tandis que certaines grandes provinces de ce qui 
restait du Grand Royaume, étaient gouvernées 
comme des royaumes indépendants. Dans la 
première moitié du V° siècle AC, la Maison 
Naélax détruisit la Maison Rax au cours d'un 
conflit baptisé Guerre des Couronnes. Les 
Naëlax s'emparèrent du Trône de Malachite du 
Grand Royaume, On pense qu'un pacte infime 
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fur conclu entre Ivid I, de la Maison Naëlax, et 
une puissance infernale qui permit à cette 
famille de dominer. On considère généralement 
ayjourd'hui que les Naélax sont, soit fous, soit 
de maléfiques adorateurs de démons, ou les 
deux 

Tandis que le Grand Royaume er la Kéolan- 

de s'agrandissaient puis périclitaient, d'autres 
régions de Flannesse prenaient forme. Les cava- 
liers barbares bakluni déferlèrent sur Les steppes 
äu nord à l'époque où de nombreuses régions 
quittaient Le Grand Royaume. Un siècle plus 
tard, les Princes des Mers er les Rois Bandits 
réussirent, par le brigandage, à être reconnus 
politiquement. La cité de Faucongris, fondée 
beaucoup plus tôt, connut son premier apogée 
aux environs de 375 AC, sous le règne de “l'Ar- 
chimage Fou”, Zagig Yraguerne. (Vous trouve- 
rez une histoire plus complète de la ville 
Franche un peu plus loin dans ce livre.) 

Cependant, les humanoïdes, surtout les 
orques et les hobgobelins, devenaient de plus en 
plus puissants. Alors que les armées humaines 
et demi-humaines chassaient les humanoïdes 
des monts Lortmils au cours de la Guerre de la 
Haine, ces derniers envahirent la péninsule du 
Pomarÿ et anéantirent la nation humaine qui sy 
trouvait pour s'approprier cette terre en S13 
AC, Au nord, l'enfant à moitié démon d'une 
nécromancienne humaine bâtie son propre 
royaume ét engagea des humanoïdes dans ses 
armées, Ce seigneur diabolique au-delà de route 
imagination s'appelait luz; ses plans de 
conquête furent interrompus quand il fut 
emprisonné dans le château de Faucongris, en 
505 AC. En 560 AC, la Province Seprentriona- 
le du Grand Royaume, la Marche aux Osse- 
ments, fut envahie par les humanoïdes des 
Hautes Serres, Elle comba trois années plus rard 
et, depuis, elle est restée un royaume barbare. 

En 573 AC, un ordre monastique secret, la 
Fracrie Écarlate, apparut sur la péninsule de Til- 
vanot, au sud de la Solandie. Malgré les 
rumeurs des plus sinistres qui couraienc sur ses 
ambitions (le contrôle de Flannesse par les des- 
cendants des Suellois) et sur ses troupes (des 
monstres, des assassins, des voleurs et des 
adeptes des arts martiaux), on négligea son exis- 
rence pendant une décennie, 

En 582 AC, éclatèrent plusieurs conflits que 
l'on appela collectivement la Grande Guerre de 
Greyhawk, Douze ans plus tôt, Iuz avait réussi 
à s'échapper du château de Faucongris. De 
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retour sur ses terres, il poussa, par la ruse, les barbares du nord de la Péninsule thilonienne à atra- 
quer le fief de Roquepoigne. Il finit par contrôler le maléfique maître de ce pays qui envoya ses 
troupes contre Le duché de Taine, Puis il expédia ses armées contre les Cornières, la Pavoisie, les 
Royaumes Brigands et même la Furyondie. Sous l'impulsion du roi fou Ivid V, alors monarque 
suprême, le Grand Royaume en profita pour attaquer le Nyrond et l'Almor, Les troubles qui se 
multipliaient à l'intérieur des frontières du Grand Royaume dégénérèrent pour laisser place au 
chaos Le plus rotal, tandis que ses propres provinces étaient dévastées. Une armée de géants et 
d'humanoïdes conquit et ravagea Le Geoff et Le Stérich. Après avoir signé un traité avec lue, le bey- 
graaf de Ker envoya ses armées envahir Bissel, Un demi-orque nommé Trrosh Mak fit son appa- 
rition dans Le Pomarj et mena des armées d'orques er de gobelins à la conquête de la partie sud 
de la Côte Sauvage et de la moitié de La principauté d'Ulek. Enfin, la Fratrie Écarlate s'empara de 
plusieurs États en les déstabilisant de l'intérieur, ce qui lui permit d'ajouter à ses possessions le 
fief des Princes des Mers le comté d'Aidye, les Onouailles et la Seigneurie des Îles. Pour ocuper 
ces terres nouvellement conquises, elle ft appel à des barbares “recrutés” dans la jungle d'Amé- 
dio et en Hepmonésie. 

Quand la paix revint, au mois de vendangier S84 AC, rout le monde était las de la guerre. 
Beaucoup espéraient que Le traité signé à cette époque marquerait la fin des hostilités, des champs 
de batailles et des cités incendiées, Mais ce ne fut pas le cas. La paix qui suivit la Grande Guer- 
re est aujourd'hui considérée comme une pause dans une grande période de conflits qui ébran- 
lent tout le monde connu et affectent rous ceux qui y vivent, du plus grand prince au plus humble 
des paysans. 


DE LA GRANDE GUERRE DE GREYHAWK À AUJOURD'HUI 

Nous sommes aujourd'hui le premier jour de Froidenoce 591 AC. Sept années se sont écoulées 
depuis la signature du Pacte de Faucongris dans La ville franche du même nom. Beaucoup de choses 
se sont passées dans l'intervalle, comme on peur s'en douter. La stupéfiante réapparition de l'ar- 
chimage Tenser, au milieu de l'année 585 AC, puis l'annonce que le Cercle des Huit était de nou- 
veau complet, réchauffèrent le cœur de beaucoup en ces heures difficiles qui suivirent la fin de la 
Grande Guerre, Mais ce n'étaient que les premiers événements d'une longue série qui ont conduit 
le monde à son équilibre présent. 


La disparition des démons 
Au cours du mois de froidure 586 AC, la rumeur d'un événement extraordinaire se répandit dans 
toure là Furyondie: Les puissants démons qui patrouillaient et ravageaienc les nombreuses terres 
conquises par Juz avaient disparu. Cela provoqua tout d'abord un vent de panique au sein des 
troupes en première ligne, qui craignaient que ces monstres n'aient pénétré en Furyondie en prélu- 
de à une nouvelle invasion des forces de Juz. Cependant, les prêtres de Rao, contactés par leurs 
supérieurs de Mitrik, annoncèrenr qu'on avait découvert a relique connue sous le nom de Cros de 
Ras er qu'elle avai été utilisée par le Vénérable Chanoine Hazen, aidé de nombreux prêtres mineurs 
et de l'archimage Bigby, pour débarrasser Flannesse de la présence des démons. Des rapports 
confirmant la disparition de ces monstruosités furent contredits par d'autres nouvelles ultérieures 
indiquant que quelques démons dispersés dans plusieurs régions avaient résisté aux effets de la 
Cat. Malgré cela. la grande majorité de ces créatures avaient été bannies de la Tærre et renvoyées 
vers es plans d'originés 
Cet événement eut deux conséquences principales, Tout d'abord, le chaos s'abattit sur de nom- 
breuses armées humanoïdes de Luz, qui constataient La disparition de leurs puissants maîtres; des 
querelles éclatérent entre les chefs mortels de ces troupes, les prêtres de Juz et ses Âmes Damnées, 
ui n'avaient aucune idée de ce qui avai Bien pu se passer, Ensuite, et c'est certainement le plus 
important, les armées furyondiennes déployées contre luz reprirent courage, Les seigneurs du 
nord, les commandants, les chevaliers, les soldats er les conscrits qui rêvaient de se venger du demi- 
dieu voyaient soudain ce rêve à leur portée. Le roi Belvor savait qu'il n'avait aucune chance d'em- 
pêcher cetre offensive sans mettre son trône en danger. Aussi annonça-til à ses nobles que la 
contre-offensive serait déclenchée sur son ordre. I parvint à étouffer les rivalités entre les seigneurs 


de Furyondie ec attira leur attention sur le fait 
qu'ils devaient lever des troupes, les armer, 
réquisitionner des vivres et préparer les plans 
d'attaque. 

Note pour le MJ : La disparition des 
démons errant laisse leurs anciennes zones de 
chasse, dans l'empire de luz et dans le Grand 
Royaume, ouvertes aux aventuriers de tous les 
niveaux. Cependant, un démon occasionnel 


doté de puissantes défenses) peut toujours 
füire son apparition au cours d'aventures de 
haut niveau. La Crosse de Rao est gardée à Mitrik 
sauf si vous en de 

Cette relique est apparue pour la première 
fois dans l'aventure WG6 Isle of the Ape, où elle 


idez autrement 


devait être récupérée par des aventuriers, sur un 
* demi-plan. (Si cette aventure n'a pas 


é jouée 


dans la campagne, considérez qu'elle a été 
accomplie par un groupe comprenant Warnes 
Mantelastre, aujourd'hui membre du Cercle des 
Huit.) La Crosse de Rao est d 
From the Askes (Atlas, p. 75-76), où il était indi- 
q Rel Astra, Une idée 
d'aventure permettait aux aventuriers de La récu- 
pérer pour qu'elle r 


crite dans la boîte 


€ qu'elle était gardée 


me la Véluna. Nous vous 


encourageons à faire jouer cet événement 
majeur en détail, l' 585 


ion se situant entre 58$ et 
le début de l'année 586 AC. La cérémonie 
nécessaire pour utiliser la Cross peut requérir les 
services des PJ. 


La Grande Croisade du Nord 
Face à la menace représentée par luz et à la 
détermination des nobles du nord à frapper, le 
roi Belvor IV ne vit aucune raison d'adhérer au 
Pacte de Faucongri 


d'autant que l'empire du 
demi-dieu se trouvait soudain affaibli par La 
perte des démons. Le roi reçut également de 
nombreux rapports indiquant que les troupes 
de luz préparaient une surprise des plus déplai- 
santes À ses armées des terres conquises, dont la 
constitution d'une armée de morts-vivants ani- 
més à partir des milliers d'humains tués au 
cours de la guerre. Un acte aussi od 


x ne pou- 
vait être toléré par la morale furyondienne. 
L'offensive fur immédiatement soutenue par Les 
religieux et par Le reste de la population, dès que 
la nouvelle de la disparition des démons se 
répandit 

Le roi Belvor força ses seigneurs du sud à 
approuver ses plans, bien qu'ils aient émis de 
nombreuses réserves concernant sa stratégie et 
que les menaces et la corruption n'aient eu 
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aucun effet sur leur première décision. Finalement, après avoir vu Les rapports er les preuves confir- 
mant que luz pouvait créer une vaste armée de morts-vivants ct, plus particulièrement, entendu Les 
récits des espions qui s'étaient rendus derrière la ligne de front et avaient assisté aux horreurs qui 


s'y déroulaienr, les nobles du sud assurèrent le roi de leur soutien. La rumeur veut que le roi Bel- 


vor ait été for: 


d'utiliser une grande partie de sa fortune familiale et qu'il hypothéqua plusieurs 
s, près de Chendl, pour payer le coût du conflit. Les bruits prétendant qu'il 
uer des transactions secrètes à lement 


de ses rerres ancestral 


a été contraint d'effe les nobles du sud ont été offic: 


démentis. 


Le premier jour du mois de plantain 586 AC, le roi Belvor IV et des représentants du grand 
; proclamèrent le début de la Grande Croisade 
du Nord. L'objectif était de récupérer toutes les terres furyondiennes conquises par luz et d'anéan- 


chanoine Hazen, au cours d'une unique cérémoni 


tr ses armées. La capture d'un groupe d'éclaireurs orques au sud de Port-Faïence servit de prêtex- 


re pour déclarer que le demi-dieu avait violé le pacte. Ce dernier devenait donc désormais (pour 
Belvor) cadu 


Le long d'un large front, des forces de Furyondie et de Véluna, sous le commandement du 


Grand Maréchal Jemian er soutenues par les CI s ct magi- 
ciens (dont Bigby du Cercle des Huit, d'après certaines sources), enfoncèrent les lignes huma- 


aliers du Cerf et de nombreux pr 


noïdes. Des appuis secrets apportés aux demi-humains et aux humains de la Forêt de Vesve et de 


Maison-Haure leur permirent de frapper très durement les troupes de luz stationnées à l'ouest du 
lac Whyestl; ces attaques n'eurent pourtant que des résultats mitigés, même si elles ont empêché 
Les légions de luz de bénéficier de nombreux renforts. 


Des orques attaquent Le Havre 
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Des luttes entre factions humanoïdes er 
même entre Leurs chefs démoniaques, affaibli- 
rent ces troupes. Une des principales percées de 
l'assaut fut une audacieuse action contre 
Cherche-Gué, où les voies de ravitaillement et 
de renforts de luz furent coupées, au cours de 
combats particulièrement sauvages. La magie de 
la Guerre fut largement utilisée des deux côtés. 
La bataille de Cherche-Gué permit d'encercler 
les forces de luz à Port-Faience, qui tomba en 
588 AC, après un siège épouvantable suivi d'un 
carnage incontrôlé des humanoïcles et de leurs 
alliés humains par Les armées de Furyondie. Le 
centre de commandement et de ravitaillement 
de Molag devint la cible d'aventuriers et de 
mercenaires lourdement armés et assoiffés de 
destruction. La ville subit cellement d'assauts 
qu'elle fut en partie détruite. En 588 AC, 
toutes les terres de Furyondie avaient été récu- 
pérées, mais roues les villes tombées entre les 
mains de luz étaient en ruine. 

Les armées victorieuses, après un moment 
d'euphorie, furent sidérées par les horreurs 
qu'elles découvrirent sur les territoires libérés. 
Les récits parlant du traitement infligé aux sol- 
dats et aux civils de Furyondie capturés par les 
troupes de Tuz firent le tour du pays. Les plus 
viles atrocités avaient été perpétrées, par la 
magie où par des moyens plus conventionnels, 
sur des prisonniers sans défense. On découvrit 
des traces d'exécutions et de sacrifices massifs. 
Le peuple, les nobles er le pouvoir furent telle- 
ment choqués par ces découvertes que Le 1° jour 
du mois de plantain 589 AC, le roi Belvor pro- 
clama sous un tonnerre d'acclamations de tous 
ceux qui étaient présents à la cour, qu'un état 
permanent er irréversible de guerre existait 
dorénavant entre le royaume de Furyondie et 
l'empire de Tuz, une guerre qui ne se rerminerait 
que par la mort de luz ou son bannissement de 
la surface de la Tærre. 

Malgré certe annonce, de nombreuses unités 
furent démobilisées au printemps 589 AC. 
Seules les troupes patrouillant le long de la 
frontière et celles utilisées pour la reconstruc- 
tion des châteaux le long de cette frontière 
furent maintenues en étar d'alerte, Il faudrair 
des années pour que le pays se remette de cette 
guerre, Quelques seigneurs du nord accusèrent 
le roi Belvor de lâcheté pour avoir refusé de 
frapper plus profondément au cœur de l'empi- 
re de Iuz. Mais le roi n'avait jamais eu cette 
intention; il voulait simplement reprendre les 
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terres perdues à l'ennemi sachant qu'il aurait beaucoup de mal à garder les territoires conquis dans 
le royaume de Iuz. 

Malgré tout, on raconte que le roi Belvor réfléchirait à “d'autres moyens” de frapper luz, mais 
cela n'est pas encore très clair. 

Des réfugiés de Pavoisie et des Chevaliers de la Sainte Pavoisie quittèrent leurs terres d'exil et se 
rendirent en Furyondie à l'annonce de la croisade. Le roi Belvor sur utiliser ces troupes au cours 
d'une campagne parallèle qui évita à luz de bénéficier d'autres renforts et, surtout, qui fit diversion. 
En 586 AC, dame Katarina, commandant en chef des Chevaliers de la Sainte Pavoisie, fut nom- 
mée par Belvor Maréchale d'une armée composée d'anciens Pavoisiens, de Chevaliers de la Sainte 
Pavoisie, de Furyondiens, de mercenaires et d'aventuriers venus de dizaines de pays. 

En 587 AC, à la tête de ces troupes, elle lança un assaut sur trois fronts, vers l'est. Des troupes 
débarquèrent sur l'ile aux Scrags (avec l'aide de la Marine Royale de Furyondie) tandis que le reste 
de l'armée franchissait la rivière Veng, au nord et au sud de Crêtemur, Après des combats extré- 
mement violents, sans aucun quartier, qui durérent pendant une année, ce qui restait de Crêtemur 
fut reconquis. Le gouvernement de La Pavoisie annonça son retour en 588 AC, bien qu'à la fin de 
l'année 590 AC seule une fraction de la Pavoisie occidentale ait été reconquise (l'ile aux Scrags et 
les terres situées sur 30 à 50 kilomètres autour de Crêremur). Les affrontements dans ce secteur 
sont au point mort, les deux camps se contentant de construire d'importantes défenses, Il est peu 
probable que d'autres terres de la Pavoisie soient reconquises avant longtemps, les troupes de Juz 
étant retranchées dans leurs fortifications. 

Entre 586 AC et 590 AC, l'île d'Admundfort a subi plus d'une douzaine de raids lancés par l'ar- 
mée, des mercenaires et des groupes d'aventuriers positionnés autour du Nyr Dyv. Les orques de 
le ont renu bon tout en étant coupés de leurs alliés par un blocus naval furyondien. La cité de 
l'ile est en ruine, mais la prise de ce point stratégique serait un atout précieux pour une nouvelle 
invasion de la Pavoisie er permettrait de renforcer le dispositif de lutte contre la piraterie sur Le Nyr 
Dyv. La Marine Royale de Furyondie surveille l'ile en permanence et aide tous les aventuriers qui 
y débarquent. 

Le lac Whyesril est roujours sous le contrôle des navires orques de luz stationnés à Dorakaa. Le 
roi Belvor manque d'argent pour pouvoir reconstruire sa flotte et Port-Faïence, Il est toujours à la 
recherche d'aventuriers pour nettoyer ce lac pour lui, en échange de titres mineurs de noblesse et de 
parcelles de cerres enlevées à luz. 

Note pour le MJ : Si votre campagne de GREYHAWK est basée sur From the Ass er si les PJ 
souhaitent se mêler de la guerre, faites-les participer à la Grande Croisade du Nord par ses PJ. Plu- 
tôt que de Les confronter à une grande bataille, envoyez-les en mission spéciale utile à la réussite de 
la croisade, Des raids contre Molag, où sur l'ile aux Scrags, des actions dans la forêt de Vesve, des 3, 
batailles contre la lotte de luz sur le lac Whyestil et bien d'autres choses, dont les conséquences 
compteront pour le résultat final de la croisade sont envisageables. 

L'île d'Admundfort peut être Le théâtre de combats s'accordant parfaitement au style des aven- 
turiers. Les suppléments WGRS The Marklands et WGRG luz the Evil fournissent de nombreuses 
informations sur la région, pour une campagne située après From the Ash. Souvenez-vous également 
que la plupart des démons de l'empire de luz ont été bannis par La Crosse de Ras (mais il en reste 
quelques-uns pour que les aventuriers aient une désagréable surprise). 


Chaos dans le nord 
Les revers de Iuz en Furyondie, bien qu'ennuyeux, ne furent absolument pas fatals au grand empi- 
re du demi-dieu. Cependant, la Grande Croisade du Nord fur le coup d'envoi d'une série de contre- 
attaques qui durent encore aujourd'hui. Ces assauts ont ébranlé certaines parties de l'empire à l'est 
et ont contraint luz à la défensive, position que le demi-dieu n'apprécie pas particulièrement. 
L'une des contre-offensives les plus curieuses eut lieu en Pavoisie quand une unité de cavaliers 
mercenaires employés par le seigneur de la Pavoisie réussit à échapper aux armées de luz. Cetre 
unité était commandée par un guerrier renégat des Steppes Arides, nommé Tang le Terrifiant, assu- 
rément le meilleur mercenaire de La région à cette époque. Selon certaines histoires non confirmées, 
Tang se replia au nord, vers la mer Gelée, puis se dirigea vers l'ouest, jusqu'aux terres des Barbares 


du Loup. Au cours de l'hiver 586-587 AC, 
Tang convoqua un conseil tribal e 


annonça aux 


Khans que Le temps était venu d'asséner à Luz un 

En ea et areas nue lles 

anciennes cavernes funéraires des Nomades du 

Loup (les wegwiurs) se trouvaient sur le terri- 

toire de luz, Tang proposa de lever une armée 
er, 

anciens corps et reliques afin de les enterrer 


pour aller récupérer, dans ces cavernes, les 


dans une région plus saine 
On raconte que les Nomades du Loup furent 


its par l'audace, le courage et le charisme 


de Tang, Le conseil er Le tarkhan lui-même acce- 


ptérent immédiatement d'attaquer, pressentant 
peut-être l'importance de ce moment histo- 
rique. À la fin du printemps 587 AC, la Horde 
rs attaqua les orques des 


$" Impitoyable des w 


Collines Hurlantes qui. totalement surpris. 


furent chassés des cavernes de la Servitude et de 


la région environnante. Les chamans retirèrent 


les corps de leurs ancêtres avec pi 


ation ét 
prirent les nombreux trésors qu'ils découvrirent 
tandis que Tang et le tarkhan Bargru chassaient 
les humanoïdes de cette misérable terre. Deux 
jours plus rard la retraice fut ordonnée et la 
troupe de cavaliers rentra rriomphante. Par 
chance, cette attaque survint juste avant Le début 


de l'assaut contre la Pavoisie, au sud. L'attention 


de luz fut donc distraire de ce qui se passait à 
Crêtemur, Le demi-dieu ne perdit aucune terre, 
mais ses orques avaient subi de nombreuses 
pertes et, surtour, ils avaient perdu La face vis-à- 
vis de luz et des wegwiurs qui lançaient des 


raids plus fréquents sur la frontière, La dernière 


fois que l'on a aperçu Tang, il chevauchait avec 
une petite troupe de cavaliers sur les terres de 
Luz, attirant à sa suite une armée orque, pour 
couvrir la retraite des 


L'empire connut un autre revers au cours de 


witrs. 


l'année 588 AC. Beaucoup sur Flannesse pen- 


saïent que Juz avait réussi à acquérir une sorte 
d'influence magique sur le sanguinaire maître 
du fief de Roquepoigne (aujourd'hui Roque- 
fief), Seyvord Barberousse, Ses guerriers avaient 
pillé le duché de Taine des années auparavant et 
le mainrenaient sous leur domination, servant 
sans le savoir les intérêts du demi-dieu. De 
nombreux guerriers revinrent à Roquefief pour 
défendre leur pays contre les attaques des bar- 
bares. Au fur et à mesure que les troupes de 
Roqueficf se retiraient, les soldats et les Lan- 
ceurs de sorts de luz prenaient en charge ce qui 
restait de Taine. 


L'Aventure Commence 


Sans que l'on sache comment, le charme qu'exerçait luz sur Sewvord Barberousse se rompi au 
milieu de l'année 588 AC. Fou de colère d'avoir été ainsi abu enger. Les 
soldats, les prêtres ec les conseillers de Iuz présents sur son territoire furent immédiatement mas- 


Barberousse jura de se 


sacrés er le duché de Taine fut de nouveau plongé dans un bain de sang, Le Maître ordonna ensui- 
end et Colbutte. Les 
guerriers de Roquefief voulaient conserver cette région pour contrôler le Défilé du Tonnerre (appe- 


te un dernier pillage de Taine et la retraite de ses troupes vers Nevond À 


lé la Gorge des Roches-Mères par les Tainites), permettant d'accéder à Roquefief à travers les 


monts Griffons. Des rapports indiquaient que des troupes des Barbares des Glaces er des Neiges 


ent des raids à l'est ec brülaient tour ce qu'ils trouvaient sur leur chemin, De nombreux 
guerriers de Roquefief ne désiraient qu'une chose : rentrer au pays pour se battre 

Le Maître rendit publics certains changements politiques qui avaient été décidés une dizaine 
d'années plus tôt mais qui n'avaient jamais été entérinés où annoncés, en raison du caractère para- 
noïaque et L, Sewvord introduisit la éo- 
dalité dans son pays. Il se déclara Rhelt (“roi” dans la langue du froid) et son propre statut ainsi 


ssif de son peuple. Pour résoudre un long conflit tib 


es Atamans devinrent héréditaires. Les Atamans devinrent des nobles ec la lignée de 


On permit aux chefs de clans de Roquepoïgne d'élire leur 


que celui de 


Barberousse constitua une monarc 
meneur de hordes au lieu de les désigner par le brutal Rite de Guerre, Ce rite fut modifié pour 
de Certains racontent qu'il dégé- 
nérait souvent en ma 


x moins mortel, mais il reste tour aussi difficile et dangereu 
vvond de se d 


barrasser de ses rivaux.) Une 


insi à 


re pôur pérmettre 
ement mise sur pied, constituée de guerriers ayant survécu au rite, Les chefs 


armée régulière fur ég: 
de guerre et leurs Poings (hordes guertières) furent chargés d'étendre le territoire de Roquepoigne 


Dorakaa 
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par la conquête. L'efficacité de ce nouveau sys- 
tême fur vérifiée quand les troupes de Roque- 
poigne envahirent le duché de Taine, 

Le fief de Roquepoigne changea de nom et 
devint Roquefief. Ce royaume est composé de 
quatre provinces (Atamanies) : Vlekstaad (à 
l'ouest), Purmill {au sud), Kelten (à l'est) et 
Bastro (au nord). On nomma quatre Grands 
Chefs, ayant chacun le pouvoir d'un Ataman (à 
la tête du peuple du Cerf, de l'Ours Blanc, du 
Phoque et de la Forêt [ou de Hraak]). Roque- 
fief est devenu une puissance redoutée par tous 
dans la région. 

La retraite dufielt Sevvord et de ses troupes 
vers les collines du nord de Taine ft plaisir à 
uz, même s'il n'a pas apprécié le massacre de 
ses troupes. Fin 588 AC, les armées huma- 
noïdes du demi-dieu quittérent Rookroost 
pour fouiller les ruines de Taine. Le pays fut 
parallèlement envahi par deux armées com- 
mandées par le théocrate Tillit, de la théocra- 
tie d'Arbonne, qui avait secrètement converti 
et entrainé de nombreux expatriés de Taine en 
guerriers, dans l'Église de Pholtus. Ces conver- 
tis, anciens réfugiés sans demeure, prévoyaient 
de reprendre leur pays et de faire allégeance à 
la théocratie. D'autres expatriés de Taine revin- 
rent se battre sur leur territoire mais ils éaient 
mal organisés au début. Le due Éhyeh, un exilé, 
“commande” aujourd'hui ces dernières recrues 
à partir de sa nation d'exil, le comté d'Urnst. 
En conséquence, quatre groupes hostiles les 
uns envers les autres s'affrontent pour le 
champ de ruines de Taine : luz, le rhele Sev- 
vord, le duc Éhyeh et le théocrate Tillir. Les 
troupes du rhele Sevvord bénéficient des 
meilleures défenses; celles du due Éhyeh sont 
les plus faibles ec certaines ont déserté pour 
rejoindre la théocratie. On raconte que le due 
est soutenu par le mage Nystul, membre du 
Cercle des Huit. 

Le contrôle exercé par luz sur les Royaumes 
Brigands s'est amoindri d'année en année, au fur 
et à mesure que les habitants de cette région 
reprenaient leurs vieilles habitudes. Une dou- 
zaine environ de seigneurs de la guerre, humains 
et humanoïdes, ont fait leur apparition depuis 
582 AC, date à laquelle Ju s'esr emparé du rer- 
ritoire, De nombreux orques et hobgobelins de 
l'armée du demi-dieu se sont alliés avec ces sei- 
gneurs de la guerre. Depuis, des luttes intestines 
chaotiques er des affrontements pour le pouvoir 
secouent la région. Les Royaumes Brigands 
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obéissent encore à la plupart des ordres de Iuz. Des anciens royaumes de ce territoire, Sto a le 
mieux survécu. 

La domination de Iuz sur les Sreppes, les Cornières et la Pavoisie est encore rrès forte, bien que 
Molag ait été attaquée plusieurs fois pendant la croisade, par des aventuriers cherchant à la détrui- 
re. Les hommes de Roquefief se sont retirés des Steppes et personne n'ose défier les humanoïdes 

trouvent. Personne ne sait ce qu'il est advenu des derniers Nomades des Steppes, qui ont 
cimés. Ils peuvent avoir été entièrement exterminés, ils peuvent se cacher quelque part où 
avoir rallié un autre peuple pour se remettre de leur terrible défaire. 

De nombreuses régions de l'ancienne Pavoisie sont désertes et absolument pas défendues, Des 
sols fertiles atrendent les colons qui pourront résister aux assauts des humanoïdes. Les troupes de 
Iuz se sont retranchées dans tous ces territoires. Batailles et escarmouches continuent contre les 
Nomades du Loup, la Furyondie, les exilés de Pavoisie, le comté d'Urnst, la théocrarie d'Arbonne, 
Roquefief ec bien d'autres. 

Note pour Le MJ : Les P] peuvent se joindre à l'attaque de Tang et des Wegwiur contre les terres 
de luz, en combattant les humanoïdes er en les chassant vers le nord. À vous de décider ce que 
devient Tang, Il est décrit dans le supplément GREYHAWXK Adienturs, pages 47-48. 

Une aventure se déroulant en 588 AC, au cours de laquelle les PJ trouveraient un moyen d'en- 
trer dans le duché de Taine ou dans le fief de Roquepoigne, puis de briser la domination exercée 
par luz sur Sevvord Barberousse, permettrait de réduire à néant les plans du demi-dieu pour l'est 
de son empire. Ensuite, ils pourraient choisir d'aider une des quatre factions se disputanr Les villes 
détruites et les champs fertiles de Taine. 

À vous de décider du destin des Nomades des Steppes et de la recolonisation de la Pavoisie, Le 
supplément WGRS, Iuz ske Evil offre un grand nombre d'informations sur ces régions. 


Un nouveau Grand Royaume ? 
Lentement, des nouvelles concernant les provinces lointaines ayant appartenu au Grand Royaume 
parviennent à l'ouest. Les gnomes des Collines de Silex, traversant à grands risques le Nyrond jus- 
qu'aux États d'Urnst, ont rapporté, au milieu de l'année 586 AC, que la Province Septentrionale 
indépendante de Rauxès depuis deux ans, s'était rebaptisée le Grand Royaume d'Ærdie Septen- 
trionale par la voix de son roi suprême auroproclamé Grenell I {anciennement Herzog), de la Mai- 
son Naélax. Ce “nouveau” royaume n'a pas changé de nature par rapport à l'ancien, il demeure 
cruel et tyrannique à l'extrême. La nouvelle capitale impériale est Estebelle, ce qui ne surprendra 
personne. 

Il est difficile d'avoir une idée précise de ce qui se passe dans la région en raison d'incessantes 
hostilités. On sait que le Grand Royaume d'Ærdie Seprentrionale est constitué de toutes les rerres 3, % 
de l'ancien grand royaume du Torrent de Tessar à l'ouest, de la cité de Delaric au sud et de l'océan 
Solnor, ainsi que de La cité portuaire de Winétha à l'est. Nombreuses furent les cours au cœur de 
Flannesse à être surprises par la nouvelle, car cela signifiait que Grenell le cousin du roi suprême 
Ivid V de la Maison Naëlax, avait réussi à forger une alliance avec deux autres maisons nobles du 
nord potentiellement hostiles (les Maisons Torquann et Garasteth), ainsi qu'avec plusieurs chefs de 
wibus humanoïdes de la Marche aux Ossements. Dans son royaume, Grenell (personne à Greyhawk 
ne peut se résoudre à l'appeler “roi suprême") est toujours à La tête du clergé d'Hextor, qui repré- 
sente la religion de la région. Des rumeurs de diverses sources évoquent une terrifiant guerre civi- 
le qui aurait eu lieu à la fin des années 580 AC, autour de la cité de Rinloru, avec des hommes, des 
orques, des hobgobelins affrontant une vaste armée de morts-vivants; même aujourd'hui, nous en 
savons peu sur cet événement. Il est d'ailleurs possible que les combats continuent, 

La plupart des autorités concernées pensent que Grenell consolide les infrastructures de son 
royaume ; en renforçant les lignes de commandement, en reconstituant la Hotte côtière et en éta- 
blissant de nouvelles routes pour développer le commerce dans son royaume. Ce qu'il fera quand 
il portera de nouveau son attention vers l'extérieur, personne ne le sait mais cela inquiète beau- 
coup le Nyrond et encore plus les Collines de Silex. On ne peur qu'imaginer ce que pensent de la 
situation les barbares du nord, de vieux ennemis de l'ancienne Province Septentrionale, et les 
hommes des bois indépendants de la forêt d'Adri. D'après certaines rumeurs, des aventuriers 


seraient secrètement engagés comme espions et éclaireurs par les nations voisines du royaume de 
Grenell (surtout du Nyrond), pour s'infiltrer sur ce rerritoire et rendre compte de la situation, 
notamment à Plaine de Démarcation, aux abords de la forêt d'Adri. 

Beaucoup sont préoccupés par la position qu'adopteront les nobles de la région située entre 
Délaric et Rauxès, qui ne se sont pas encore déclarés pour le Grand Royaume d'Ærdie Septen- 
trionale ou le Royaume-Uni d'Ahlissa. La frontière entre Les deux empires ayant succédé au Grand 
Royaume risque d'êrre particulièrement agitée dans un futur proche, 

Le Grand Royaume d'Ærdie Seprentrionale est rarement désigné par son nom complet, Le plus 
souvent, les nobles et les roturiers des autres pays l'appellent le Royaume du Nord, le “petit” ou le 
“nouveau” Grand Royaume, l'Ærdie Septentrionale et même le "Royaume de Grenell”. Encore 
aujourd'hui, son nom complet remplit de colère l'esprit er le cœur de ceux qui ont souffert sous la 
botte de l'ancien Grand Royaume. 

Note pour Le MJ : Deux royaumes principaux veulent en savoir plus sur ce qui se passe dans le 
Grand Royaume d'Ærdie Seprentrionale : le Nyrond et celui d'Ahlissa. Leurs seigneurs (n'agissant 
que par l'intermédiaire de subordonnés et d'hommes de main) sont disposés à dédommager gras- 
sement les espions qui se rendraient sur Le cerritoire de Grenell pour se renseigner sur ses activités. 
Naturellement, des missions dans le Royaume du Nord sont extrémement dangereuses et peu 
d'aventuriers sont disposés à prendre de tels risques. Les éléments les plus intéressants sont des 
détails sur la cour de Grenell, la position de ses armées et de ses places fortes, l'activité des huma- 
noïdes sur Le territoire et dans la Marche aux Ossements, la supposée guerre civile autour de Rin- 
loru et tous ses projets de construction navale. Les dirigeants du Nyrond (et les gnomes!) encou- 
rageraient également toutes les missions visant à soutenir les gnomes des Collines de Silex qui for- 
ment La première ligne de défense contre les armées maléfiques humaines et humanoïdes. 


Le mystérieux destin de Rauxès 
Beaucoup pensaient que le règne de Grenell en tant que “roi suprême” serait court, puisque le véri- 
table roi suprême Ivid V, bien que fou, ne pouvait tolérer une telle outrecuidance, Cependant, la 
réponse de Rauxès se fi atrendre et semble ne jamais être parvenue, Personne ne sait vraiment ce 
qui s'est passé dans La capitale de l'ancien Grand Royaume ; les récirs des aventuriers et des déser- 
teurs de l'armée d'Ærdie sont contradictoires. La plupart affirment qu'une déclaration fut faite à 
Rauxès au débur de l'année 586 AC, par un haut prêtre d'Hextor, annonçant qu'Ivid V n'était plus 
roi suprême (il n'était pas mort, il avait juste perdu son titre). Aucune raison ne fut donnée; il est 
possible que la disparition des démons de Flannesse, qui se produisit juste avant ces événements, y 
soit pour quelque chose. 

Quelle que soit la raison, cet événement fur très rapidement suivi d'un autre, Le Trône de Mala- 
chite était vacanr. Un conflit éclara aussitôt dans La ville, entre les nobles rivaux, la plupart étant 
des lanceurs de sorts et, certains, des morts-vivants. Il semble que plusieurs prétendants se rendi- 
rent en ville, venant de très loin par magie pour tirer avantage de la situation. Il est même possible 
que le duc Szeffrin, qui avait supervisé la destruction de l'Almor, se trouvait à Rauxès puisqu'il ne 
semblair plus être sur les verres almoriennes après cette date. 

Les témoignages oculaires sont rares et confus, mais la plupart des récits relatent que la capitale 
uc en flammes quelques heures plus tard. Des milliers de gens fuirent, tandis que leurs maisons 
étaient consumées par de terrfiantes énergies magiques. Ces dernières années, certains rapports lais- 
sent supposer que Rauxès est encore debout mais que La ville er les rerres qui l'entourent sont sujettes 
à d'étranges phénomènes magiques. L'utilisation des sorts est imprévisible et des monstres jusqu'alors 
inconnus hanteraient ses ruines. (On raconte qu'un de ces monstres, particulièrement dangereux, res- 
semblerair à un homme à deux rêres.) Ce qu'il est adenu de ceux qui n'ont pas réussi ou qui n'ont 
pas voulu fuir ne peut qu'être imaginé. En privé, le magicien Mordenkainen a confié qu'une telle des- 
truetion ne pouvait être que l'œuvre d'un puissant artefact et qu'une déchirure dimensionnelle s'était 
certainement produite. (Il fut furieux que sa remarque soit répétée par un serviteur et largement 
répandue.) Aucun aventurier de confiance n'est connu pour avoir exploré la veille capitale, on ne sait 
donc rien d'autre sur ce sujet. Rauxès est encore considérée comme faisant partie du royaume d'Ah- 
lisa, mais son statut est une affaire bien compliquée (voir un peu plus loin). 


L'Aventure Commence 


Note pour le MJ : Le destin de Rauxès (sur 
le fleuve Flannie) et ce qui se passe alentour 
demeurent un mystère, De nombreux person- 
nages et créatures très puissants étaient présents 
sur les lieux quand le désastre s'est abattu. Si 
vous avez accès au document online “lvid the 
Undying”, vous pouvez utiliser les. informa- 
tions qu'il contient pour reconstituer la caras- 
crophe. (La maine de Lum le Fu, qui se trouve 
dans les environs, y est certainement pour 
quelque chose.) L'homme à deux têtes pourrait 
bien être la liche maudite Xaene ou une toute 
autre entité. Tout ce qui concerne cette cité per- 
due et son impact sur Flannesse est entièrement 


laissé à votre imagination. 


Assassinats, guerres et rébellions 
On en sait beaucoup plus sur Les terres de l'an- 
cien Grand Royaume, proches de Faucongris. 
Le graaf Reydrich, de la Province Australe, bien 
qu'affaibli par la perte de ses serviteurs démo- 
niques à cause de la Crosse de Rao, imagina un 
stratagème pour agrandir son royaume et le 
transformer en empire. Par des moyens incon- 
nus mais qui reposaient sur une combinaison de 
sorts, des assassins enchantés et son propre 
réseau d'espionnage (peut-être constitué 
d'agents venus d'un autre plan d'existence), il 
parvint à trouver et à tuer de nombreux com- 
mandants de la Fratrie Écarlate aux Onouailles 
et dans le comté d'Aidye. Ses puissantes unités 
militaires pénétrèrent directement en Aïdye à la 
fin de l'année 586 AC, conquérant routes les 
terres situées au nord. Il avait prévu d'agir 
contre les Onouailles, mais le mauvais temps et 
les combats dans le comté d'Aïdye le forcérent 
à retarder cette action, 

Satisfait malgré tout, Reydrich demanda à un 
de ses généraux de se tenir prêt à chevaucher 
vers La péninsule de Tilvanot avant La fin de l'an- 
née pour y piériner les corps des. meilleurs 
assassins, espions et sauvages de la Fratrie. 
Quand le général revint un peu plus tard dans 
les quartiers de Reydrich, il trouva l'archimage 
mort, apparemment tué en lançant un autre 
sort contre Les chefs de la Fratrie. Son assassin 
ne fut jamais découvert, Le général décida sage- 
ment de quitter la Province Australe pour le 
Nyrond où il raconta son histoire. 

Le pouvoir vacant fut alors occupé par une 
coalition d'officiers et de nobles qui tentérent 
d'établir leur propre royaume, baptisé le royaume 
d'Ahlissa. Plusieurs membres de cette oligarchie 
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firent tués par des agents de la Fratrie Écarlate au 
cours de l'hiver 586-587 AC, mais le pouvoir en 
tint bon e soutint la conquête complète du 
rmté d'Aidye, à la fin de l'année 586 AC. Les 
siroyens d'Aïdye craignaienc pour leur avenir sous 
Le règne d'Ahlissa, mais l'oligarchie n'avait pas 
l'intention de se venger de certe province rebelle, 
bien que le pillage fût assez répandu. L'ennemi 
incipal était désormais la Fratrie Écarlate, dont 
armée de sauvages ne pouvait lutrer contre des 
cavaliers, des fantassins ec des sorciers hautement 
rainés, armés et motivés. Comme on pouvait 
s'y attendre et le redouter, la pluparc des chefs de 
La Fratrie réussirent à fuir et, aujourd'hui encore, 
on ne sait ce qu'ils manigancent. 

De nombreux sauvages du sud furent massa- 
crés après avoir perdu des batailles. Les prison- 
niers furent contraints de remettre en état les 
régions dévastées pendant l'occupation du 
mté d'Aïdye par la Fratrie. Beaucoup de sau- 
rages, descendant des Suellois qui avaient fui 
dans la jungle d'Amédio er en Hepmonésie 
pour échapper aux Œridiens, travaillent encore 
dans les camps de travail impériaux, bien que 
certains aient réussi à fuir ou aient été libérés. 
Ces sauvages ne peuvent retourner dans leurs 
pays d'origine et presque tous sont devenus des 
mendiants, des serfs ou des ouvriers dans la 
région. 

Les Onouailles ont continué à lutter contre 
la Fratrie Écarlate. Le noyau de la rébellion était 
constitué de la Guilde des voleurs de Scant, 
dirigée par un célèbre maître voleur, Rakchell 
Chert. Celui-ci eut apparemment vent du pro- 
1er de la Frarrie, juste avant la chute de Scant en 
584 AC, er déplaça son quartier général ailleurs 
dans le pays, réorganisant ses voleurs en cel- 
lules. Quand les Onouailles rombèrent, leur 
guilde fur la seule organisation efficace de résis- 
tants du pays et devint un gouvernement rebel- 
le opposé à celui de Sœur Kuranyie, à Scant. 
Chert encouragea les citoyens des Onouailles à 
coopéter avec leurs nouveaux maîtres pour 
mettre un terme aux massacres de représailles 
perpétrés par les brutes de la Fratrie, comme 
l'incendie du Grand Marché de Scant de Chau- 
denoce 585 AC. Cependant, Chert avertit que 
là trahison ne serait pas tolérée et que tous 
devaient se préparer à renverser Le tyran dans un 
futur proche. Sœur Kuranyie, membre secret de 
la Fratrie et seigneur de Scant, fut rapidement 
informée du courant de rébellion, mais elle ne 
parvint pas à le neutraliser. 
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Le graaf Reydrich aida sans le savoir les rebelles ec hâta l'heure de la rébellion quand il assassi- 
na par magie une douzaine de Bergers (lieutenants) de Sœur Kuranyie en 586 AC; cette dernière 
parvint à échapper au massacre grâce à ses protections magiques. Sœur Kuranyie, pensant que l'at- 
taque venait de l'intérieur du territoire, prépara immédiatement un véritable génocide dans le pays. 
Chert, apprenant la nouvelle, décida que le temps de la guerre était venu. Ses voleurs avaient tra- 
vaillé main dans la main avec les clans nains du cap des Onouailles et avec Citadelle, pour obtenir 
du ravitaillement, des armes er le retour des soldats ayant échappé à la chute des Onouailles, dont 
Jian Destron, un guerrier, fils du tszek assassiné. Chert fut également aidé par l'archimage Bigby, 
ancien habitant des Onouailles, et d'anciens associés et apprentis de Bigby résidant à Scant. La 
rébellion commença le premier jour de Brassine 586 AC er dura jusqu'au mois de soufflcbise. Les 
détails des combats restent flous, et même le dénouement demeure incertain : la Fratrie tient enco- 
re Scant ec donc, par définition, les Onouailles, mais Jian Destron affirme régner sur “l'Onouailles 
Libre”, qui semble être une organisation souterraine extrêmement bien organisée. La communica- 
tion avec Le monde extérieur reste difficile pour Destron et ses hommes. Le destin de Sœur Kura- 
nyie n'a pas été révélé, mais personne à Scant ne semble s'en préoccuper. 

Les forces de la Fratrie de Scant bloquaient autrefois le détroit de Guéarnat, mais elles ont chan- 
gé de stratégie et permettent dorénavant aux navires de passer s'ils s'acquittent d'une dime de pro- 
tection. C'est particulièrement ennuyeux pour le domaine de Faucongris ec le royaume du Nyrond. 

Note pour le M] : Les PJ peuvent être directement impliqués dans la campagne de libération 
des Onouailles. Les voleurs de Chert étaient principalement constitués de contrebandiers, de cor- 
saires, de pirates, de pilleurs d'épaves, d'escrocs et d'autres encore, qui s'attaquaient aux riches mar- 
chands et aux étrangers mais rarement aux gens du peuple dont ils étaient issus. 

Si vous avez accès au supplément online “Ivid the Undying”, vous pouvez développer une aven- 
ture ou deux dans la Province Australe pendant les années du règne du graaf Reydrich et de l'in- 
vasion du comté d'Aidye, Même sans ce document, il est possible de faire jouer des aventures dans 
ce pays déchiré par la guerre. La cité libre de Citadelle, les nains er gnomes du cap des Onouailles 
et les clans des Collines de Fer, sous l'autorité du roi nain Holgi Hirsute, peuvent offrir leur aide 
pour traquer et abattre les agents de la Fratrie Écarlate er pour contrecarrer des attaques de soldats 
ou de lanceurs de sorts d'Ahlissa qui veulenc les envahir. 


Un nouvel empire est né 

De grandes choses se préparaient à Ahlissa. Une conférence secrète se tint dans la cité de Caloron 
entre le mois de doufoyer et le mois de froidure 587 AC. Les trois survivants de l'oligarchie d'Ah- 
lissa rencontrérent le prince Xavener, le plus puissant noble des Maisons d'Ærdie des terres aus- 
wales de l'ancien Grand Royaume, Le prince Xavener était accompagné des représentants d'une 3, % 
grande alliance d'autres princes dont les ficfs avaient été épargnés par le chaos ou, tout du moins, 
étaient capables de mettre un terme aux désordres provoqués par la Grande Guerre et ses retom- 
bées. Ces rerritoires avaient survécu à des décennies de luttes entre la Province Australe, la Provin- 
ce Septentrionale, Rauxès et l'épiscopat de Médégie; leurs nobles étaient endurcis, pragmatiques 
et sans pitié. Malgré toutes leurs querelles, ils reconnaissaient que la force découlait de l'union et 
ils savaient que le reste de Flannesse s'opposair à eux. Les détails sur cette conférence sont incom- 
plets, mais ses conséquences sont connues. 

Au cours de Regain 587 AC, on annonça que ces nobles er leurs maisons s'étaient alliés au sein 
d'une nouvelle entité politique : le Royaume-Uni d'Ahlissa. (appelé simplement Ahlissa par beau- 
coup de gens). Le prince Xavener fut proclamé 1” roi suprême du Royaume-Uni d'Ablissa; d'autres 
princes accédérent à des postes importants dans cette cour ou devinrent les porte-parole de leurs 
familles ou de leurs domaines au sein du nouveau Conseil Impérial. Ce conseil avait pour but de 
débattre de différents sujets, de conseiller le roi suprême sur ses orientations et même de voter ou & 
non les projets de lois (le roi suprême ayant la possibilité d'utiliser son droit de veto sur différents 
sujets). 

C'est certainement le Grand Royaume d'Ærdie Septentrionale de Grenell qui, n'ayant pas 
répondu à la proposition d'alliance, motiva en partie ce nouveau nom de Royaume-Uni d'Ahlissa. 
Beaucoup virent en cela une sage décision permettant à Ahlissa de se dissocier du douloureux et 


cerrifiant souvenir du Grand Royaume décadent. Xavener, lui-même, nota avec humour qu'il était 
préférable d'être le premier souverain d'un nouvel empire qu'un nouveau nom sur la lisre des diri- 
geants d'une vieille nation. Son titre de roi suprême reflère le fair que sa nation est un empire. 

Ce nouvel État conserva la plupart des dispositions de l'ancien Grand Royaume, mais il était 
totalement différent. Les pouvoirs du nouveau roi suprême éraient limités, comparés à ceux que 
détenait Ivid V. Ce sont d'ailleurs les abus dont ce dernier s'était rendu coupable qui incitèrent les 
nobles à changer le statur du souverain. Quelles que fussent leurs rivalités internes, et il y en avait 
beaucoup, tous les nobles bénéficièrent d'une plus grande liberté pour gérer leurs propres terres et 
s'occuper de leurs affaires, surtout dans le domaine judiciaire et dans la liberté de lever leurs 
propres troupes pour la défense de leurs intérêts locaux. 

Les maisons nobles de ce nouvel empire furent confrontées à un délicat problème, car de nom- 
breux membres de trois Maisons les plus importantes, Naëlax, Torquann et Garasteth, étaient aussi 
nobles dans le Royaume Septentrional et avaient fait allégeance au roi suprême Grenell. Xavener 
résolut ce conflit en déclarant que tous les nobles du Royaume Septentrional étaient déclarés 
rebelles vis-à-vis du roi suprême d'Ahlissa et passibles d'exécution er de confiscation de leurs biens 
sauf, bien entendu, s'ils se repentaient er faisaient allégeance à Xavener. Cela provoqua des troubles 
graves et d'importantes dissensions au sein de ces Maisons dont tous les membres éraient en rela- 
tion avec de lointains cousins dans le royaume de Grenell. Aucun noble du Grand Royaume du 
Nord n'a, à l'heure actuelle, changé d'allégeance. Peut-être n'osent-ils pas. 

La plupart des principautés d'Ahlissa prirent Le nom de leur plus grande cité qui en devint donc 
la capitale. Parmi les plus grands domaines, on peut citer la principauté de Rel Deven, celle de 
Jalpa, de Nulbish, de Torrich et de Naérie (l'ancien comté d'Aïdye). Chaque principauté est diri- 
gée par un prince ou une princesse et peut envoyer des représentants au Conseil Impérial. Le vieux 
royaume d'Ahlissa devine la principauté d'Ahlissa, dont la capitale demeure Zelradron: ce titre fut 
une concession accordée aux maisons nobles qui souhaitaient rendre hommage à la Reine Eblissa 
l'Enchanteresse qui, il y a longtemps, régnait sur cette région et lui donna son nom. Les trois sur- 
vivants de l'oligarchie furent laissés à la tête de ce fief et obrinrent le rire de princes jusqu'à ce que 
le graaf Reydrich, que l'on croyait avoir été assassiné des années auparavant, réapparür à la céré- 
monie royale d'investiture à Zelradton. 


Reydrich ne donna aucune explication sur ses activités au cours des derniers mois et se conten- 
ta de demander avec fermeté de conserver le contrôle de “son” Ahlissa. Les membres de l'oligar- 
chie renoncèrent immédiatement à leur rang et on leur accorda des titres de noblesse moins impor- 
tants et quelques terres au fin fond d'Ahlissa, et ce, à leur demande. Le roi suprême Xavener accé- 
da à la requête du graaf er le fit Prince d'Ahlissa mais aussi premier conseiller de Xavener dans le 
domaine de la sorcellerie. Cependant, on raconte que le roi suprême fit certaines demandes à l'ar- 
chimage en échange de son titre, demandes que Reycrich accepta à contrecæœur. Aucune explication 
satisfaisante n'a été avancée pour expliquer la “mort” et la “résurrection” de l'archimage (et per- 
sonne n'ose le lui demander). Le Cercle des Huit est particulièrement préoccupé par cette réappa- 
rition, Reydrich a la réputation de ne pas porter cette organisation dans son cœur, pour des rai- 
sons qui n'ont pas été révélées. Le fait que Reydrich ait réussi à résister à la Fratrie ec à lui infliger 
de lourdes pertes témoigne de la puissance dont il dispose, C'est un personnage que l'on redoute. 
Dans tout l'empire d'Ahlissa existent des dizaines de petits duchés, baronnies et comtés, la plu- 
part étant gouvernés par des petites familles nobles ou des seigneurs locaux fidèles à la nation 
comme le mage Oswalden de Carnifand), La plupart de ces provinces mineures se situent à a lisië- 
re de Ia forêc d'Adri ou le Long de la Thelly, entre Ahlissa et l'ancienne Médégie, et possèdent au 
moins une ville Le long de cetre rivière ou située entre ou aux abords des plus grandes principau- 
tés. Ces domaines n'ont pas grande influence au Conseil Impérial, is s'alient donc aux principau- 


tés pour être écoutés. Aucun de ces petits fiefs n'excède une superficie de plus de 1 500 kilomètres 


carré 


Pour satisfaire les nobles, les principautés ont une grande liberté de manœuvre sur leur terriroi- 
re. En échange, tous les princes durent prêter serment d'allégeance et de loyauté à Caloron et au roi 
suprême au moment de leur investiture. Une cérémonie célébrée devant toutes les familles prin- 
cières er leurs prêtres, mais aussi devant les magiciens royaux et les généraux du roi suprême qui 


L'Aventure Commence 


firent en sorte d'exhiber leurs extraordinaires 
emblèmes royaux magiques et leurs insignes 
symbolisant leur puissance militaire. 

Caloron fut proclamée nouvelle apitale de 
l'empire. La ville, les terres environnantes, le 
long de la rivière Thelly, et, au nord, vers Jalpa, 
devinrent un royaume à part, appelé la prin 
pauré impériale de Caloron. Cette riche région 
est contrôlée par le roi suprême Xavener et par 
la Maison Darmen, Il est prévisible qu'elle 
deviendra de plus en plus prospère grâce aux 
£ributs et aux taxes qu'elle perçoit. 

Les immenses forêts d'Adri et de Grand-Bois 
furent revendiquées par l'empire en tant que 
Marches Impériales er administrées par Calo- 
ron. Cela provoqua l'indignation d'Estebelle (Le 
Grand Royaume d'Ærdie Septentrionale consi- 
dérant que l'Adri lui appartient), de la cité libre 
de Rel Astra (qui a des vues depuis longtemps 
sur Grand-Bois) er de plusieurs nobles de l'em- 
pire qui avaient déjà réclamé certains secreurs 
de ces forêts, Xavener fit la sourde oreille, En 
590 AC, les capitales administratives de ces 
deux marches devinrent Hautes-Aigues (pour 
l'Adri) et Torrich (pour Grand-Bois). On dit 
que les habitants de ces deux forêts sont rerro- 
risés à l'idée d'être incorporés à l'empire et que 
l'on s'attend à une formidable résistance de leur 
part, sans comprer les probables actions mili- 
taires du Royaume Septentrional et de Rel 
Astra. Beaucoup à Caloron s'inquiètent aussi 
d'une possible alliance entre l'Adri et le 
Nyrond. Des unités militaires se préparent, à 
Hautes-Aigues et à Torrich, pour les premières 
missions de reconnaissance, 

Le territoire situé à l'extrême nord du royau- 
me d'Ahlissa esr la Marche de Rauxès qui, sur 
Les cartes officielles, comprend toutes les terres 
entre le fleuve Flannie ec la rivière Imeda, Aucu- 
ne frontière nord n'a été définie, permerrant 
ainsi d'empiéter sur Le Grand Royaume d'Ær- 
die Septentrionale, aux alentours de Delarie et 
de Winétha, et incluant potentiellement les 
Falaises aux Mouettes er la ville indépendante 
de Roland. La Marche de Rauxès est adminis- 
trée par la baronnie de Carnifand. Personne 
n'exige que quiconque se rende à la “cité per- 
due” de Rauxès, quelle qu'en soit la raison: les 
sages l'évirenr. IL y a de fortes chances pour que 
la marche soit bientôt divisée en plus petites 
provinces, la ville de Rauxès restant la limite 
territoriale. Les nobles de la région ne se plai- 
gent pas: ayant été bruralisés par la longue 
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succession des Ivid, ils sont prêts à accepter 
tous les décrets des autorités. 

Fin 590 AC, une rumeur cireula, selon 
laquelle Les troupes du Royaume Seprentrional 
avaient été aperçues dans les régions nord de 
cette marche, Certains nobles possédant des 
terres entre Delarie et Rauxès n'ont toujours 
pas choisi entre Xavener et Grenell (comme le 
prince Strychan de la ville de Dustbridge, le 
long de la Flannie supérieure), mais ils sont 
pressés par les deux camps de se décider très 
vite. 

L'épiscopar de Médégie, dépeuplé et brisé 
par les armées d'Ivid V au cours de la Grande 
Guerre, devint une région sauvage entre les 
mains de seigneurs bandits, de déserteurs et de 
chefs orques. L'ancienne capitale de certe pro- 
vince religieuse, Mentrey, serait dirigée avec 
brutalité par ces trois factions. Les soldars de 
Rel Astra affirment avoir exploré une grande 
partie du nord er de l'est de la Médégie er Drax 
revendique une partie de ces rerres mais, appa- 
remment, ne contrôle pas l'ensemble. Les capi- 
taines de navires de la mer d'Ærdie évitent de 
trop s'approcher des ruines de Pontylvére, à 
l'embouchure du fleuve Flannie: on dit que la 
cité est hantée par de terrifiantes créatures qui 
étaient autrefois vivantes, Nertoyer Pontylvère, 
ou tout au moins ses berges, est vital pour l'ave- 
nir commercial et militaire d'Ahlissa, le fleuve 
Flannie et tous ses affluents rejoignant le Sol- 
nor dans cette région. Rouvrir les voies navi- 
gables de Pontylvère permettrait d'accéder à 
toutes les terres de l'ancienne Ærdie er de ren- 
forcer les jeunes royaumes qui bénéficieraient 
ainsi d'un puissant avantage sur leurs rivaux, 
tout particulièrement la Fratrie Écarlate. 

Les terres de Médégie sont aujourd'hui 
connues sous le nom de Marche de Médégie. 
Ce royaume est exploré par des troupes de Tor- 
rich er de Nulbish, dans la perspective d'en faire 
une principauté après sa recolonisation. Cer- 
taines rumeurs font état d'affrontements vio- 
lents avec les unités de Rel Astra, mais cela n'a 
pas été prouvé; on sait que les Rel Astrans y 
occupent un morceau de terre, dans un rayon 
d'environ 30 à 40 lieues, dans cette cité-étar. 
Malgré les ordres de leurs commandants, des 
soldats trop bavard, de retour de Médégie, évo- 
quent d'étranges rencontres et des monstres ter- 
rifiants. On dir que Le roi suprême Xavener sou- 
haite prendre rapidement Le contrôle de cette 
région, car il craint les mouvements du royaume 
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de Solandie ou, pire, une action de la Fratrie Écarlate qui peut déjà avoir fait des incursions en 
Médégie. 

L'Almor, comme le reste de Flannesse, a été débarrassé des démons en 586 AC grâce à la Cros- 
se de Ras conservée en Véluna. Le due Szeffrin disparut un peu plus tard. Des soldats nyrondais et 
des expatriés almoriens revinrent sur ces terres cetre même année, mais la reconquête a été ralentie 
parles humanoïdes er les morts-vivants de La région. De vastes étendues, le long de la rivière Harpe, 
restent en jachère ; au cours de Regain 587 AC, le roi Lynwerd 1 déclara que ces terres étaient désor- 
mais un protectorat du Nyrond, ce qui ne fut pas du tout du goût du nouveau royaume d'Ahlissa, 
Le roi Lynwerd n'exerce sur ces terres plongées dans le chaos qu'un contrôle bien incertain, On 
parle de reconstituer la prélature d'Almor, mais elle abrite autant de Nyrondais que d'Almoriens 
ex la seule puissance militaire est celle de Rel Mord; il est donc peu probable que la Prélature revoit 
Le jour. Des rapports font état de raids conduits par des hommes de la principauté de Rel Deven, 
le long de la Harpe, bien qu'il semble que ces attaques soient plutôt dues en grande majorité aux 
humanoïdes et aux bandits qui sèment Le trouble à Rel Deven. On parle aussi d'une mésentente 
entre le roi suprême Xavener et Le prince Carwend de Rel Deven, car ce dernier n'a pas réussi à 
s'emparer de l'ouest de l'Almor avant le Nyrond. 

En 590 AC, la comtesse (qui est désormais princesse) Karasin de Hautes-Aigues déclara que sa 
cité prenaît le parti de l'empire d'Ahlissa, Selon la rumeur, après avoir été menacée d'invasion et de 
bien pire encore par le roi suprême Xavener, On donna à la principauté de Hautes-Aigues le 
contrôle de là partie de la forêt d'Adri située dans la courbe de la Harpe où est érigée Hautes- 
Aigues, de l'étendue sud des Collines de Silex er des rerres boisées ainsi que des prairies s'étendant 
au sud de Là ville, sur la berge opposée de la Harpe. jusqu'à la frontière de Rel Deven. Ce territoi- 
re constituait autrefois la région australe de la prélature d'Almor: certains de ses habitants fuirent 
immédiatement vers l'ouest de La rivière Harpe quand ils apprirent qu'ils allaient faire partie d'un 
nouvel empire, Il est fort probable que des habitants d'Adri fuient également vers le Nyrond s'ils 
apprennent la nouvelle, 

Ce fut la consternation au Nyrond quand Haures-Aigues rejoignit le royaume d'Ahlissa, vou 
comme l'annexion des terres ouest de l'Almor avait courroucé l'empire, On rapporte des mouve- 
ments de troupes des deux côtés de la rivière Harpe et même la construction de fortifications et 
d'un château ou deux. Aucune escarmouche n'a encore été signalée. Les deux royaumes agissent avec 
retenue, mais la situation est terriblement tendue. 

L'ancienne capitale de l'Almor, Parlefort, est devenue la Marche de Parlefort. Elle est adminis- 
trée par Rel Deven, pour le compte du Royaume-Uni d'Ahlissa. (En théorie, la marche devair inclu- 
re toutes les terres almoriennes, y compris La partie occidentale récemment annexée par le Nyrond. 
Le roi Lynwerd 1 a exprimé son mécontentement et à renforcé ses troupes présentes dans la région. 3, 
Pour l'instant, Ablissa n'a fait aucune provocation.) Même aujourd'hui, seuls des fous ou des aven- 
turiers se rendent dans les terres dévastées de Parlefort et peu d'entre eux reviennent, Les histoires 
terrifiantes racontées par les survivants ont persuadé la plupart d'éviter la région malgré les rrésors 
qui, dit-on. sont enterrés dans l'ancienne prélature. Un ou plusieurs démons (ou peur-être des êtres 
bien pires) erreraient dans les ruines de la capitale, mais nous n'avons aueun détail sur ce sujet. Des 
mercenaires nyrondais ou de l'ancienne Almor, ainsi que des aventuriers sont de temps en temps 
aperçus dans ces ruines, risquant théoriquement, selon La loi impériale, une arrestation, un juge- 
ment et une punition en tant que voleurs, bandits et espions. Mais les plus proches troupes de 
l'empire ne s'approchent pas à moins d'un kilomètre de Parlefort. 

Après que Hautes-Aigues eut rejoint l'empire, les contours de la Marche de Parlefort furent 
redéfinis pour qu'elle n'inclue plus que les cerres entre la rivière Harpe et la Baïe de Relmor sur 
laquelle est située Parlefort, une région de moins de 3000 kilomèrres carrés. Le reste de la région 
fut confié à la principauté de Rel Deven; les secteurs occupés par le Nyrond furent considérés 
comme perdus. Il semble que le roi suprême Xavener préfère éviter pour l'instant un conflit avec 
le Nyrond, car il a des ennemis plus sérieux au nord (“le roi suprême” Grenell) et au sud (la Fra- 
trie Écarlate). De plus, il doit garder un œil sur la résurgence de la Ligue de Fer. Peut-être que la 
récente et hautement surprenante ouverture de négociations commerciales avec Rel Mord a quelque 
chose à voir avec cette décision. 


Le règne du roi suprême Xavener sur Ahlissa fut menacé très tôt, quand plusieurs nobles de 
la Maison Naélax rentèrent de s'emparer du trône en faisant assassiner leur nouveau souverain. 
Le roi suprême s'en tira indemne et fie même une apparition publique immédiatement après l'at- 
tentar; il était d'une bonne humeur surprenante. Le jeune roi suprême déclara que la conspira- 
tion avait été découverte juste avant qu'il soit trop tard. Il écarta route question concernant Le 
destin des conspirateurs. Rapidement, tout le monde apprit que de nombreux nobles impor- 
rants du nouvel empire avaient disparu le matin même. On soupçonne le prince Reydrich d'y 
être pour quelque chose, Les survivants de la Maison Naélax eurent l'occasion de renouveler leur 
loyauté au roi suprême; tous jurèrent n'avoir aucun lien avec la conspiration er qu'ils seraient 
éternellement fidèles à la couronne. Xavener déclara plus tard qu'il considérait cetre affaire 
comme terminée. 

Ablissa connaît d'autres problèmes. La Fratrie Écarlate est un sujet de préoccupation constant à 

Caloron et dans toutes les principautés de l'empire. La plupart des gens sont persuadés que ses 
espions sont légion dans la région. (Pourtant les spécialistes de la question estiment qu'ils sont 
beaucoup moins nombreux que l'on ne pense). Le roi suprême Xavener a ordonné une rénovation 
massive de la flotte impériale et a fait exécuter et emprisonner plusieurs officiers de la marine qui 
ont permis à l'armada de Prympe de se dégrader. Le fait que les ports maritimes de Prympe et de 
Naërie soient en pleine rénovation ne doit pas plaire à la Fratrie Écarlate. Plusieurs rapports font 
déjà état d'escarmouches avec les navires de la Fratrie qui, dit-on, contrôle des hordes de monstres 
marins dans les eaux de Naérie (ex- Aidye). Dans les ports maritimes, certains évoquent la possi- 
bilité de raids contre Kro Terlep, en représailles contre les pirates de la Fratrie. 
La réorganisation du sud du Grand Royaume en Royaume-Uni d'Ablissa a vidé les bourses de 
nombreux nobles qui ont des capitales de principautés à restaurer, des châteaux à meuble et des 
routes commerciales à réparer. La Guilde royale des marchands d'Ærdie, soutenue par la Maison 
Darmen er le clergé de Zilchus, à survécu au chaos de l'ancien régime. À la grande surprise de beau- 
coup, elle a récemment demandé au roi suprême la réouverture de voies commerciales avec quelques 
anciens ennemis du Grand Royaume : le Nyrond er la Ligue de Fer. Une grande partie de Flan- 
nesse doit encore se remettre des excès de la Grande Guerre et Ahlissa ne fait pas exception. On 
dit que le roi suprême réfléchiraic très sérieusement à cette proposition: il a déjà permis quelques 
échanges commerciaux avec le Nyrond et la Solandie, pour prendre la mesure de la situation. Les 
réactions sur Flannesse sont variées, mais la plupart des autorités concernées se montrent, comme 
dirait un marchand nyrondais, “prudemment optimistes”. 

Aujourd'hui, le Royaume-Uni d'Ahlissa, coalition fragile de princes assoiffés de pouvoir et à 
peine contrôlés par leur roi suprême, est le foyer des politiques les plus dangereuses de tout Flan- 
nesse, Politique et religion, étroitement mélées, sont au cœur de nombreuses lures entre factions. 
Cependant, toute affaire d'Étar (même le meurtre) est réalisée avec diplomatie, intelligence er 
réflexion, dans un style qui glace le sang des diplomates étrangers désormais invités à Caloron. 
L'Ærdie à beaucoup souffert mais désire retrouver sa grandeur; les sages se préparent aux consé- 
quences qui pourraient en découler. 

Notes pour le MJ : Les terres de l'ancien Grand Royaume ont été peu explorées dans les pré- 
cédents suppléments pour GREYHAWXK. Avec l'émergence du Royaume-Uni d'Ahlissa, il est 
possible de voyager en relative sécurité dans l'ancien Grand Royaume (à l'exception, bien sûr, des 
secteurs dangereux, comme le Royaume du Nord, Rauxès, la Médégie et Parlefort). Les possibi- 
lités d'aventures y sont sans limites; ces rerriroires comportent de nombreux vieux châteaux, des 
donjons et des ruines. Le document online “Ivid the Undying” propose une foule d'informations 
sur ces régions après la Grande Guerre. Vous pouvez vous en servir pour concevoir des aventures 
dans le Royaume-Uni d'Ahlissa, après l'arrivée au pouvoir du roi suprême Xavener, Débarrasser 
les routes commerciales des bandits et des humanoïdes est un bon débur, mais les P] vont sans 
doute aussi être entraînés dans la toile d'araignée cauchemardesque des manœuvres politiques 
entre les maisons rivales de ce royaume. Ils peuvent également explorer les ruines de la Médégie, 
de Rauxès, de Parlefort et de Pontylvère, pour y découvrir des trésors perdus et y affronter des 
monstres, 
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Les autres territoires de ce qui fut 

le Grand Royaume 
Les autres territoires ayant constitué le Grand 
Royaume ne sont pas disposés à rejoindre 
Ahlissa ou le Royaume du Nord, une situation 
que n'apprécient pas les souverains des deux 
nations, Les deux derniers États libres de la 
Ligue de Fer (Citadelle et la Solandie) rejet- 
cent unanimement toute participation au 
Royaume-Uni d'Ahlissa, Les relations entre 
Ahlissa et Citadelle sont cordiales mais ten- 
dues, bien que Le commerce ait contribué à une 
certaine détente. 

La cité libre de Citadelle fait un peu de com- 
merce maritime avec Ahlissa, par l'intermédiai- 
re du port de Prympe (en forçant le blocus de 
La Fratrie Écarlate), même si les marins des deux 
côtés ont encore le souvenir des batailles navales 

le ces deux dernières décennies. Les clans nains 
et gnomes du cap des Onouailles ont signé un 
traité d'entraide avec Citadelle en cas de guerre 
avec Ahlissa ou contre toute menace provenant 
de la Fratrie Écarlate. Les nains des Collines de 
Fer ont entamé des relations commerciales 
extrêmement prudentes avec Ahlissa, par l'in- 
termédiaire de la ciré de Zelradton. Cependant, 
le roi des nains, Holgi Hirsute, érudie égale- 
ment l'offre qui lui a été faite de rejoindre la 
Ligue de Fer depuis que les Collines de Fer sont 
entourées de toutes parts par le Royaume-Uni 
d'Ahlissa. Les nains n'ont pas du tout confian- 
ce en ce nouveau roi suprême. Ils ont Le droit de 
traverser le territoire d'Ahlissa jusqu'aux Col- 
lines Creuses de Solandie, mais uniquement 
pour le commerce et contre une taxe dont ils ne 
cessent de se plaindre. 

Le comté de Solandie s'est senti particulière 
ment menacé par la chute du comté d'Aidye er 
l'apparition du Royaume-Uni d'Ahlissa au 
nord. Après avoir longuement étudié la situa- 
tion et consulté ses nobles, ainsi que les repré 
sentants humains et demi-humains des terres 
avoisinantes, le comte Hazendel a déclaré, au 
cours de Regain 589 AC, que la Solandie éta 
un royaume à part entière, devenant du même 
coup Hazendel le Défenseur, roi des Olves. Le 
royaume est divisé en nombreux pays dissémi- 
nés dans ses forêts, ses collines et ses prairies. 
La ville indépendante de Mornegrêve, à l'est, a 
décidé de ne pas rejoindre ce royaume mais 
continue de se comporter en allié même si ce 
n'est pas officiel. Hazendel espère que Morne- 
grève se joindra à son domaine et deviendra le 
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g==cipal port de la Solandie. Les autorités de 
Moxregrève redoutent qu'une telle décision 
gevoque des représailles de la part de la Fratrie 
Écxtate. (Les rumeurs d'infiltration de la ville 
g= des agents de la Fratrie n'ont pas été prou- 
ses: la ville commerce désormais avec la Sei- 
grue des Îles sans incident notable.) Des 
es commerciaux avec Ahlissa, par l'inter- 
=édiire de la Mare-aux-Fées, Caloron et Nul- 
5h ont commencé dès 590 AC, bien que les 

de Solandie et d'Ahlissa s'observent 
lement des rives des rivières Thelly et 
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emment, on a noté de plus en plus d'at- 
<s lancées contre la frontière sud de la 
ie par des monstres amphibiens venus 
and Marais, souvent accompagnés de 
du demi-dieu Wastri qui a Fait de cette 
étendue marécageuse sa demeure. De nom- 
bseux prêtres mineurs de Wastri ont laissé 
shapper certaines indications selon lesquelles 
& “Prophète Bondissant” aurait décidé, une 
És de plus, d'étendre son domaine et de pur- 
2x ses abords de ous les demi-humains et des 
“æxroyants", Connaissant parfaitement le des- 
autres nations ayant eu une frontière 
eemmune avec un autre royaume dirigé par un 
ms-dieu (luz), le roi Hazendel a ordonné la 
exestruction d'une série de forts le long de la 
Ésarière sud, dans les secteurs où se sont 
entrées les attaques. Les raids provenant 
2 Grand Marais ont atteint des sommets en 
578 AC; ces assauts pourraient être le prélude 
2 ane véritable invasion. 

Les villes et cités indépendantes de la côte de 
Solnor (Rel Astra, Oncie et Roland) n'ont 
Soané aucune réponse officielle à la convoca- 
du roi suprême Xavener. Officieusement, 
3 écartent toute possibilité d'union avec l'em- 
Toutes ces cités ont renforcé leurs 
trouilles le long de leurs frontières, ont 
Bnstruit de nouvelles fortifications et acerois- 
sex leur potentiel militaire. Le commerce mari- 
2 est en pleine expansion avec Ratik, les 
Barons des Mers, la Seigneurie des Îles (avec 
Beaucoup de méfiance) et tous les barbares du 
mord acceptent de mettre de côté leurs armes 
pour échanger des marchandises. 

Rel Astra, qui a déclaré son indépendance 
pendant la Grande Guerre, serait en train de se 
zapprocher des hommes des bois et des elfes de 
Grand-Bois ainsi que des habitants de Lande 
Solitaire pour prévenir tout empiétement des 


forces impériales, ce que beaucoup redoutenc depuis que Grand-Bois a été déclaré Marche Impé- 
riale en 587 AC. Rel Astra a conclu une nouvelle alliance défensive avec Oncie et Roland {l'Accord 
de Solnor, signé en 589 AC) et entretient d'excellentes relations avec les Barons des Mers. Le mort- 
vivant Drax l'Invulnérable reste le Seigneur Protecteur de Rel Astra. Son plus proche compagnon, 
un démon molydée se parant du titre de “Sage”, est apparu à Rel Astra avant er après que la Crs- 
5e de Rao eut banni Les autres démons. Il ne semble pas avoir été affecté par la relique. Certaines 
rumeurs indiquent que les soldats de Rel Astra étendraient leur territoire vers le nord de ce qui 
reste de l'épiscopat de Médégie, mais qu'ils ÿ seraient en butte à des horreurs, des ruines et 
d'étranges phénomènes magiques sur les terres fertiles de la région. 

Après 586 AC, plus aucun navire marchand de Rel Astra n'a été signalé dans la mer d'Azur, On 
sait aujourd'hui que le détroit de Tilva est occupé par des navires et même des monstres dirigés par 
la Fratrie Écarlate et ses pantins de la Seigneurie des Îles. Les ports d'Ékul er de Duxchan partici- 
pent sans aucun doute à ce blocus, bien que d'autres ports aient certainement dû être construits le 
long de la péninsule de Tilvanot et au non de l'Hepmonésie pour les soutenir. Cela a provoqué 
l'augmentation du commerce le long d'un couloir terrestre allant de Ia ville de Mornegrève jusqu'à 
l'ouest lointain, en passant par les royaumes de Solandie, d'Ahlissa er du Nyrond, Cette route 
commerciale a permis d'apaiser les rensions entre la Ligue de Fer et Ahlissa. 

Les trois cités côtières (Rel Astra, Oncie et Roland) ont tenté de briser le blocus mis en place 
par la Fratrie Écarlate sur Le détroit de Tilva, mais sans succès jusqu'à l'incroyable apparition d'une 
caravelle de Rel Astra à Âprebaie, en 590 AC. Les hommes d'équipage affirmèrent avoir contour- 
né l'Hepmonésie par le sud, forçant les blocus de la Fratrie établis entre les îles Olmannes et la 
péninsule de Tilvanor et sur le détroit de Guéarnat. Ils débarquérent de nombreuses épices incon- 
nues, des outils, des joyaux, des vêtements et des instruments échangés avec des royaumes er des 
peuples jusqu'alors inconnus sur cette terre, que les marins qualifièrent d'énorme île ou de petit 
continent. Le navire repartit deux mois plus tard, mais on est sans aucune nouvelle de lui depuis. 
Malgré la perte probable de ce bâtiment, il est sûr que de courageux équipages tenteront d'em- 
prunter cette route à l'avenir. 

Le royaume des Barons des Mers semble ne pas avoir beaucoup changé, des visages différents mais 
les mêmes dagues dans le dos, comme le faisait remarquer un farceur, Une petite flotte de navires 
traversa l'océan Solnor au mois d'asperdi 586 AC et revint à la fin de l'année 589 AC {avec plu- 
sieurs navires et membres d'équipage en moins) avec des histoires fascinantes concernant les terres 
se trouvant au-delà de l'horizon. Cela à éveillé un grand intérêt à Ratik, Rel Astra et dans les vil- 
lages des barbares du nord, ainsi que parmi les jeunes requins des Barons des Mers. Ces derniers 


sont très contrariés par ce qui se passe dans le Grand Royaume d'Ærdie Seprentrionale er envisa- À 

gent sans aucun doute d'effectuer quelques raids contre les chantiers navals de Winétha et d'ailleurs. 3, 
On ne sait presque rien de l'archipel des Tournevent, bien que l'on aperçoive souvent des navires ; 

elfes sur la mer d'Ærdie et sur celle d'Oljat. La flotte des Barons des Mers ayant traversé le Sol} 


nor entre 586-589 AC a rapporté avoir vu à plusieurs reprises des navires elfes, à plusieurs cen- 
taines de lieues des Tournevent. Faisaient-ils de l'exploration ou se rendaient-ils vers des colonies 
elfes? Un de leurs navires à êté aperçu dans le golfe de Densac en 589 AC et beaucoup se deman- 
dent si les elfes sont autorisés à Franchir le détroit ou s'ils ont réussi par magie à sy faufler. Il ese 
également possible qu'ils passent par le sud de l'Hepmonésie, comme prétend l'avoir fait un équi- 
page de Rel Astra. Beaucoup se demandent ce qu'est devenu l'archipel des Tournevent sous le règne 
des elfes et l'on espère qu'un contact avec les elfes des mers (comme on les appelle souvent) sera 
établi prochainement. 

Note pour le MJ : Ces royaumes offrent d'incroyables possibilités d'aventures au cours des 
années suivant la Grande Guerre. Dans La Ligue de Fer, les Onouailes auront besoin d'être libérés 
(comme cela est déjà indiqué dans la campagne From the Ash). Ensuite le travail ne manquera pas, 
le temps que la nation reconstruise ses forces navales et marchandes et qu'elle rétablisse ses liens 
diplomatiques avec les pays maritimes. Il faut aussi maintenir les communications et le commerce 
avec la Solandie. 

Les personnes qui se rendent en Solandie peuvent s'y trouver une situation. La demande 
pour des guerriers qualifiés est importante, la Solandie étant entourée d'ennemis potentiels. 


Des opérations militaires sont organisées contre le Grand Marais, pour repousser les prêtres 
xénophobes de Wastri er leurs alliés (des batrasogs, des grenouilles rueuses dressées, des cra- 
pauds géants, etc). Il faut maintenir le commerce avec Mornegrève et débusquer les agents de 
la Fratrie Écarlate. 

La cité de Rel Astra, touchée par le mal mais ouverte à tous, ainsi que ses villes alliées peuvent 
être le point de départ d'odyssées en mer de toutes sortes. En plus d'affronter les pirates secrète- 
ment soutenus par la Fratrie Écarlate, les P] peuvent explorer le détroir de Tilva ou tenter de faire 
le tour de l'Hepmonésie, à la recherche d'une nouvelle route vers la mer d'Ærdie, tout en com- 
merçant avec les contrées inconnues du continent sud. 


Si l'on écarte les exploits dans le domaine de La piraterie, les PJ peuvent, sur les iles des Barons 
des Mers, conduire des raids contre les chantiers navals du Grand Royaume d'Ærdie Septentrio- 
nale ou affronter les pilleurs des mers des rerres barbares du nord. Des voyages dans l'océan Sol- 
nor risquent de se transformer en véritables campagnes, surtout si vous lisez la carre de la Tærre 
publiée dans Dragon Magazine Annual #1 (”Beyond the Flanaess”, pages 72-73). 

Un contact avec des navires des elfes de Lendor peur marquer un tournant décisif dans la cam- 
pagne. Des PJ elfes qui aident des elfes de Lendor contre un ennemi commun, tel qu'un monstre 
des mers ou des navires de La Fratrie Écarlate, ont des chances de visiter leurs iles. Cependant, les 
PJ qui tentent de débarquer ou d'étudier les iles des Tournevent risquent d'être emprisonnés s'ils 
sont pris, ce qui pourrait devenir une aventure intéressante. 


Le géant blessé : le Nyrond 

Le royaume du Nyrond, gravement affaibli, chancela après la Grande Guerre, mais ne sombra pas 
dans le chaos comme beaucoup l'avaient pressenti. Fin 585 AC, le roi Archbold III fut victime de 
ce qui sembla être une attaque d'apoplexie. Mais un prêtre révéla que 'étair Le résultar d'un empoi- 
sonnement, Le prince Sewarndr, Le plus jeune fils d'Archbold, totalement corrompu, renta de s'em- 
parét/ da trône au même momenr, soutenu par un groupe de jeunes officier, Ses plans furent 
réduits à néant quand l'ensemble du clergé d'Heironeous de Rel Mord prit les armes et, dans le 
palais même, attaqua la petite troupe de Sewarndt, pour sauver le roi. Le prince Lynwerd, en visi- 
te d'inspection à Mithat, fut averti (par moyens magiques) en moins d'une heure de la situation et 
revint vers la capitale à La rère d'une armée, Le prince Sewarndt et quelques-uns des conspirateurs 
fuirent avant l'arrivée des troupes; les autres furent exécutés ou emprisonnés, 

Le roi Archbold se remit physiquement de la tentative d'assassinat, Mais le fait qu'un de ses fils 
aie tenté de le tuer le fit sombrer dans La dépression er il cessa de parler à quiconque, même à sa 
propre famille, Au cours du mois de doufoyer 586 AC, le roi abdiqua et se retira sur ses terres, 
proches de la capitale. Lynwerd lui succéda. Son fière n'a plus été aperçu en Nyrond depuis, il 
rumine certainement quelque manigance pour s'emparer du trône. 

Le roi Lynwerd I saisit sa chance et ft tour ce qu'il pouvait pour redonner vie à son royaume sur 
le déclin. Au cours de sa première année de règne, il restructura la chaîne de commandement de 
l'armée et diminua l'importance de ses troupes, permettant ainsi à de nombreux soldats de rega- 
gner leurs foyers pour qu'ils se remettent à cultiver leurs champs. Il ramena les impôts à leur niveau 
d'asanc La guerre et offrit 1 po de son trésor personnel à chaque famille nyrondaise célébrant une 
naissance, en S86 et en 587 AC. (Certe décision, bien qu'entachée par la fraude, eut l'effet désiré 
et accrut le nombre des naissances de manière significative.) Quand, en 586 AC, la guerre éclata de 
nouveau entre la Furyondie ec luz, Lynwerd invita les citoyens inquiets du comté d'Urnst à s'loi- 
gner davantage de l'empire de luz er à s'installer sur les terres occidentales du Nyrond. Encore plus 
important, le roi Lynwerd fit faux bond à des représentants de l'Église de Pholtus et de la théo- 
cratie d'Arbonne, refusant ainsi de céder Les terres au nord du Nyrond en Arbonne. Cette politique 
ne fut pas appréciée par la théocratie mais, préoccupée par La guerre de Taine, elle se contenta de 
semer la discorde parmi les paysans nyrondais, par l'intermédiaire des temples et des prêtres de 
Pholtus. 

Le pire revers que connut Lynwerd survint en 586 AC, quand le baron Bastrayne de Boissalin 
fuir le royaume avec une grande partie des impôts annuels des paysans er des marchands locaux. 
On découvrit aussi qu'il avai saccagé une parte de La forêt de Céladon er que ses habitants avaient 
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pris les armes. Les hommes du roi furent inca- 
pables de retrouver le baron qui disparut sans 
aucune race, Pire, les elfes er les hommes des 
bois de la forêt Céladon s'étaient révoltés et 
attaquaient tous ceux qui entraient dans leur 
royaume. Lynwerd fur obligé d'ordonner à ses 
troupes de sécuriser les alentours de la forêt 
mais ny envoya aucun homme. 

La disparition, en Almor, du due Szeffrin, en 
586 AC, après avoir été confirmée par les 
prêtres et les mages de la cour de Rel Mord, 
poussa Lynwerd à prendre un risque et à ordon- 
ner à ses troupes de pénétrer dans les terres 
almoriennes pour les débarrasser des bandits, 
des humanoïdes et des morts-vivants. Bien que 
ralenties par la résistance inattendue de nom- 
breuses bandes d'humanoïdes (d'anciens sol- 
das du Grand Royaume), les forces de Lynwerd 
réussirent à atteindre la rivière Harpe à la fin de 
l'année 586 AC. Dans l'esprit de beaucoup de 
gens de Flannesse, cela donna l'impression que 
le Nyrond disposait une fois de plus d'une 
importante puissance militaire (c'était pourtant 
plus de la poudre aux yeux qu'autre chose). Au 
cours de Regain 587 AC, Le roi Lynwerd décla- 
ra que routes les terres de l'ancienne Almor 
situées à l'ouest de la rivière Harpe étaient 
désormais sous le contrôle du Nyrond. Le roi 
fut acclamé comme un héros et un libérateur 
par beaucoup d'habitants de son royaume, par- 
ticulièrement par les expatriés almoriens qui 
avaient fui les ruines de leur pays. 

Cette stratégie sonna presque le glas du 
Nyrond, car Les deux États d'Urnst cessèrent 


leur soutien financier à cette nation, estimant 
qu'elle était beaucoup plus puissante qu'aupara- 
vant. Lynwerd parvint à convaincre ses parte- 
maires de revenir sur leur décision après un 
grand nombre de rencontres. Bien qu'Arbonne 
ait déclaré que la démonstration de force du 
Nyrond était du bluff, peu de gens écoutèrent 
désormais les prêtres de Pholtus. 

Une terrible tragédie frappa Lynwerd et son 
royaume en 589 AC. Un mariage prévu de 
longue date entre le roi et dame Xenia Sallava- 
rian, une lointaine cousine de Jallarzi, du Cercle 
des Huit, et du due Karl d'Ürnst, devait être 
célébré au cours de Chaudenoce de cette même 
année. Au mois de cœurazur, dame Xenia fut 
victime d'une crise cardiaque alors qu'elle 
tait Rel Mord. Son prêtre ne put lui rendre la 
vie. et l'on découvrit plus tard que son esprit 
avait quitté son corps, bien qu'elle soit encore 
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vivante, Son corps fut ramené à Nellix où sa 
famille en prend soin. Les divination et les 
interrogatoires de ceux qui étaient présents ce 
jour-là laissent supposer qu'elle fur victime 
d'une attaque magique, mais on n'en apprit 
guère plus. Non seulement le mariage eut arran- 
gé les deux parties, mais tout le monde savait 
que Lynwerd et Xenia s'entendaient particulié- 
rement bien, Le roi du Nyrond sombra dans 
une profonde dépression pendant des semaines. 
Cette année-là, les fêtes de Chaudenoce et de 
Brassine furent bien tristes au Nyrond. 

Aujourd'hui, le roi Lynwerd se plonge dans 
son travail. Il a passé l'année 590 AC à supervi- 
ser et à accroître la rénovation des routes de son 
royaume, celle de ses armées, de ses cités et de 
ses réseaux commerciaux. Il a réussi à faire par- 
venir aux clans gnomes des Collines de Silex des 
armes, des vêtements, de la nourriture et 
d'autres secours, gagnant ainsi leur soutien bien 
que cette aide ait mis du temps à arriver. Il a 
approuvé le commerce avec la Seigneurie des 
Îles et avec le Royaume-Uni d'Ablissa {ce qui a 
choqué de nombreuses personnes de sa cour). Il 
a également chargé les prêtres-négociants de 
Zilchus de faire en sorte, le plus rapidement 
possible, que Le commerce prospère au Nyrond, 
avec les plus lointaines nations, pour remplir les 
coffres royaux. Le clergé de Zilchus est en 
contact avec celui d'Ahlissa et on s'attend d'ici 
peu à un développement du trafic commercial 
entre Les deux nations. Lynwerd n'est pas parve- 
nu à résoudre le problème avec la forêt de Céla- 
don, qui reste extrêmement dangereuse pour les 
Nyrondais, Une récompense pour la capture du 
baron Bastrayne, mort ou vif, est offerte. 

Le roi Lynwerd est très actif et surtout très 
décidé, même si toute joie semble l'avoir aban- 
donné. Son père n'a plus reparu en public 
depuis des années ec l'état de Xenia n'a pas évo- 
lué. Le frère félon du roi est toujours en liber- 
té, tout comme l'ancien baron de Boissalin, 
Lynwerd à même tenté de parler directement 
aux membres du Cercle des Huit pour obtenir 
leur aide, mais n'a réussi qu'à obtenir une entre- 
vue assez froide avec Warnès Mantelastre, un 
puissant archimage du comté d'Urnst, qui s'est 
soldée par un échec. Le roi a confié à ses 
conseillers qu'il eraignait que la siruation ne 
dégénère, dans un futur proche, avec la Marche 
aux Ossements ou le Grand Royaume d'Ærdie 
Septentrionale, ou les deux, Les frontières nord 
et nord-est de la nation ne sont toujours pas 
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sûres et les gnomes des Collines de Silex ont encore besoin d'aide. La théocratie d'Arbonne conspi- 
re contre Lynwerd et soutient des mouvements religieux subversifs dans routes les terres du nord, 
De plus, il semblerait que de nombreux nobles du royaume dérournent des taxes à leur profit. Le 
Nyrond n'est pas encore prêt à résister à un assaut massif et il lui faudra encore bien des années 
pour y parvenir. Malgré cela, Le roi se bat chaque jour pour assurer l'avenir de son pays, Sa popu- 
larité ne cesse de croître. 

Note pour le MJ : Le Nyrond a besoin de nobles puissants prêts à construire des châteaux et à 
s'installer sur les frontières du royaume seprentrional et d'Ahlissa. Le roi Lynwerd est disposé à 
accorder des rerres à des vassaux qui jureront une loyauté éternelle au royaume. Cependant, cette 
loyauté sera particulièrement mis à l'épreuve; le Nyrond a beaucoup plus d'ennemis que ceux qui 
ont été mentionnés ici. En particulier, la Fratrie Écarlate que l'on soupçonne être dans l'ombre du 
frère du roi, Si le roi venait à mourir, le félon pourrait revendiquer le trône. Certains à Ahlissa n'ap- 
précient pas le Nyrond et ne seraient pas chagrinés par son effondrement qui permettrait au 
Royaume-Uni d'annexer ses restes. Des cultes maléfiques hantent les terres du royaume à la 
recherche de fidèles, de pillages et de bien pire encore. I] n'est pas impossible que les déconvenues 
du roi n'aient rien à voir avec la malchance, ce dont Lynwerd est d'ailleurs persuadé. 

Les cleres ec les paladins d'Heironeous sont particulièrement estimés dans le royaume pour avoir 
sauvé Le roi (et le royaume entier) au cours de l'automne 585 AC. Vous êtes encouragé à faire jouer 
ce conflit dramatique en détail, au cours d'une “campagne de liaison” entre From the Asset l'époque 
actuelle. Le supplément WGR4 The Marklands esc particulièrement recommandé dans ce cas, en se 
basant sur la carte de Rel Mord page 77. Notez qu'une autre carte de Rel Mord apparaît dans le 
WGS Fate of Lits à la page 15; cette carte est proche de celle du WGR4 si l'on tient compte du 
fait que Le nord se situe à droite er non vers le haut de la page, On considère que la carte du WG8 
représente Rel Mord à une autre époque. 

Les gnomes des Collines de Silex, plus que de rou autre chose, ont besoin d'un soutien magique. 
Tout ce qui peut rendre leurs éclareurs invisibles ou qui permet d'espionner à distance (relles des 
potins de dainaudience ou de laineyance) est désespérément recherché. Les gnomes sont prêts à donner 
des gemmes et des métaux précieux à ceux qui les aideront contre leurs ennemis. Si un magicien 
acceptait de passer quelque remps avec eux, ils seraient ravis. Un prêtre sera moins bien accepté, 
car Les gnomes vénérent des divinités gnomes et flannas des mines et ne désirent pas du tout être 
convertis, Une situation intéressante pourrait découler de l'envoi par Le roi suprême Xavener d'une 
délégarion de Hautes-Aigues dans les Collines de Silex pour savoir si tous les gnomes acceptent de 
faire partie du royaume en tant que principauté demi-humaine. 


Renversements et changements pour le Signe Écarlate 5, 4 
Le puissant empire caché de la Fratrie Écarlate a subi de sérieux revers depuis la fin de la Grande 
Guerre, mais il a survécu et rerrorise les habitants du sud de Flannesse. Bien que beaucoup d'offi- 
ciels des cours royales pensent que l'empire du Signe Écarlate est sur le point de s'effondrer après 
s'être trop étendu, d'autres considèrent que cette analyse est prématurée et dangereusement naïve. 
Seul le temps le dira. Toutes les têtes couronnées de Flannesse donneraient volontiers un bras pour 
savoir ce que le mythique Père de l'Obédience pense, mais aucun espion ni aucun sort ont per- 
mis de découvrir le fonctionnement interne de la Fratrie et ses objectifs. 

Les ennuis actuels de la Fratrie commencèrent quand la Furyondie et la Véluna écartérent le 
Pacte de Faucongris, en 586 AC, et que les deux États repoussèrent les troupes de luz hors des 
terres du roi Belvor. D'autres nations suivirent et dénoncérent le pacte pour servir leurs propres 
intérêts. La perte des protections diplomatiques et des frontières fixées par le pacte, dont la dénon- 
ciarion surprir Le Père de l'Obédience, fur certainement due aux activités antigouvernementales de 
la Fratrie à Faucongns, au Nyrond, aux Onouailles, en Kéolande et au Royaume-Uni d'Ahlissa. 
Elle fut forcée, une fois de plus, d'agir dans l'ombre ec par l'intermédiaire d'hommes de main, Tous 
ses agents et diplomates officiels disparurent aussitôt avec rous leurs serviteurs. 

La perte du comté d'Aïdye fut catastrophique, mais le pire était à venir, Le fief des Princes 
des Mers fur soumis par la Fratrie en 584 AC, mais quelques nobles avaient été laissés au pou- 
voir. Ils furent vire remplacés par des Berpers sous l'autorité tyrannique du Vénérable Frère 


Hammandaturian, qui ne rendait des comptes qu'au Père de l'Obédience. La population du fief 
fut maltraitée par les sauvages servant d'armée à la Fratrie ec les exécutions publiques pour déso- 
béissance étaient courantes. Cela dura cinq années. 

On connaît peu de choses sur les événements de l'été S89 AC, mais on croit savoir qu'un schis- 
me politique ou religieux au sein de la hiérarchie de la Fratrie du fief tourna au véritable chaos. Le 
conflit s'élargit quand plusieurs jeunes membres de la Fratrie Écarlate déclenchèrent une révolte 
armée dans La capitale, Monmourg, incitant des barbares à l'émeure dans les rues de la ville. La 
rébellion fut écrasée en moins d'une journée, mais un soulèvement général des autres esclaves com- 
mença peu après, En quelques semaines, roue la région s'embrasa er l'ordre civil fut presque entiè- 
rement renversé sur tout le territoire, à l'exception des deux plus grandes villes (Port-Toli er Mon- 
mourg) et de trois îles (Houle, Marée er Embruns), où la Fratrie parvint de justesse à rester au 
pouvoir. Plusieurs observateurs abasourdis, présents dans Le fief en tant qu'espions, rapportérent 
que le procédé même par lequel la Fratrie déstabilisait les autres pays s'était retourné contre elle 
avec des effets dévasrateurs. 

Quand on étudie la gravité de la erise civile du fief. il faut bien comprendre que le commerce 
d'esclaves pratiqué par les anciens Princes des Mers, suivi par l'importation de sauvages armés et 
d'autres serviteurs par la Fratrie, mélangea dans le fief de nombreux groupes ethniques, donc la plu- 
part étaient hostiles les uns envers les autres. Dans cette pagaille générale se trouvaient des esclaves 
olmanes de la jungle d'Amédio {et probablement de l'Hepmonésie occidentale ou des iles de la 
région), des esclaves à la peau brune descendant des anciens immigrants suellois, venus de La même 
région tropicale que les Olmanes, et des sauvages descendant des Suellois importés par la Fratrie, 
à qui on avait donné des armes et une plus grande liberté, pour leur soutien sans réserve aux Frères. 
Mais aussi des habitants opprimés du ficf, beaucoup plus libres sous l'ancien régime des Princes 
des Mers, et qui n'étaient plus considérés que comme des serfs, des gens des classes moyennes et 
de La noblesse, pour la plupart d'anciens propriétaires d'esclaves, qui n'appréciaient pas du tour leur 


nouveau statut de citoyen de seconde classe et craignaient à juste citre les tortures, les exécutions et 
bien pire encore. Il fallait aussi compter avec des soldats norkers qui haïssaient l'humanité entière 
à l'exception de ceux qui étaient assez riches pour se payer leurs services comme mercenaires, et 
enfin là proche hiérarchie fanatique et hautement entratnée de la Fratrie. Les chasseurs de têtes 
olmanes et les cannibales suellois étaient d'anciens ennemis: tous les esclaves haïssaient leurs 
maîtres, les Princes des Mers, et les classes supérieures; les soldats de la Fratrie considéraient leurs 
cousins esclaves comme des faibles et des couards; er la Fratrie ne pouvait colérer de ne pas contrô- 
ler totalement rous les autres êtres vivant 


Le désastre étair inévitable. 

De furieux combats ont toujours lieu dans le fief. On pense que la Fratrie dirige encore Port- 
Toli, Monmourg et les îles, soutenue par leurs armées “importées”, des tyrgs er des magiciens. 
Seuls les navires de la Fratrie (tous camouflés aujourd'hui) ou ceux de la Seigneurie des Îles accos- 
rent encore dans ces ports. Dirigés par leurs prêtres, les Olmanes, de loin Le groupe le plus impor- 
tant (mais également Le moins bien équipé). se sont emparés de la moitié ouest du fief, de l'autre 
côté de la rivière la Houleuse, où la grande majorité d'entre eux avaient été employés dans les 
fermes et les plantations. Une alliance de roturiers et d'individus de seconde classe du fief, appuyée 
par d'anciens esclaves affranchis, a pris le contrôle de la cité d'Hokar et règne sur une partie du 
centre du pays. Cetre alliance est dirigée (avec beaucoup de difficulté) par de petits nobles qui ont 
survécu aux purges de la Fratrie. Les norkers, à qui l'on ne peut jamais faire confiance, s'attaquent 
à tous ceux qui ont la malchance de les rencontrer. Le pays a sombré dans l'anarchie la plus tota- 


le, Dans les contrées sauvages, ceux qui ont des armes mangent; ceux qui n'en ont pas meurent de 
faim ou sont réduits en esclavage. 

Dans ce chaos, le marais Houleux et les Crêtes constituent la frontière nord du fief. La Kéolan- 
de et la Franche-Terre surveillent avec attention leurs frontières sud. de nombreux réfugiés de tous 
Les camps (y compris des renégats de la Fratrie) fuyant vers le nord pour échapper au désastre. Peu 
de fugitifs, cependant, ont survécu aux rerreurs du marais Houleux, des Crêtes et de la Forêt Noire, 

La cité septentrionale d'Ostefort a été conquise par une force expéditionnaire de mercenaires et 
de soldats de l'armée régulière de Kéolande, au débur de l'année 590 AC. Le bu avoué est de s'en 
servir pour saper la mainmise de La Fratrie sur la région. Cependant, la cité est mal approvisionnée, 


‘Aventure Commence 


elle est entourée d'indigènes hostiles et de terres 


marécageuses, et elle est frappée par les mala- 
dies ec noyaurée par des assassins et des espions 
du Signe Écarlate. Il semble que le roi Scorti ait 
fait une erreur en envoyant ses propres troupes. 
Dans les cités kéolandaises beaucoup deman- 
dent fermement le retrait des troupes de la ville 
d'Ostefort. Malheureusement pour ces soldats, 
le roi croit encore que la Fratrie peut être 
repoussée par la force des armes. Ses amiraux 
ont choisi de faire monter la pression sur les 
ports maritimes avec leurs escadres d'élite, une 
attitude qui risque de priver les coffres du 
royaume de précieuses ressources. 

Puisque aucun autre État ne s'y aventure, il 
est possible que des navires de la Fratrie cireu- 
lent encore sur la baie de Jeckla, mais ce n'est 
pas certain. Comme la baie est réputée pour ses 
monstres marins, la Fratrie peut aussi avoir 
abandonné la région. De petits navires pirates, 
avec des équipages de “barbares libres” de la 
jungle d'Amédio, attaquent tout ce qui bouge à 
plusieurs lieues des côtes. Ces dernières années, 
les marines de Kéolande et de la principauté 
d'Ulék ont remporté d'importantes victoires 
sur les flottes de la Fratrie, à l'ouest de la mer 
d'Azur, facilitant ainsi le commerce maritime 
dans ce secteur. Des projets de construction 
massive de navires à Naërie et à Prympe (Ahlis- 
sa) ainsi que l'organisation souterraine des 
Onouailles nuiront à long terme à la Fratrie. 

On pense que des navires de la Fratrie 
mouillent à Grandport et dans le port d'Azul, 
bien que la plupart de ces bâtiments portent le 
pavillon d'autres pays (ou aucun pavillon) 
pour dissimuler leur véritable origine. La mer 
d'Azur est effectivement le domaine de deux 
conglomérats politiques. Le premier est la Fra 
trie (par l'intermédiaire de deux ports et de 
trois Îles des Princes des Mers, Narisbanne sur 
l'île Olmane du sud, Scant et Kro Terlep sur la 
péninsule de Tilvanor). Le second conglomérat 
est constitué de tous les autres pays dotés 
d'une flotte : le royaume de Kéolande, la prin- 
cipauté d'Ulek, le domaine de Faucongris, le 
royaume du Nyrond, la cité libre de Citadelle 
et Le Royaume-Uni d'Ahlissa. 

Il est rare que les navires de la Fratrie se ren- 
dent au nord du détroit de Guéarnat. La baie 
des Moutons est dominée par des navires de 
guerre et des bâtiments commerciaux du 
domaine de Faucongris (à partir du port 
d'Âprebaie, bien que certains se rendent 
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Havre). Des navires de négociants et de 
prrares, dotés d'équipages humains et huma- 
ls, opèrent à partir de ports véustes dans 
l'empire orque du Pomarj et au sud de la Côte 
sauvage. La baie de Relmor est occupée 

ojointement par le royaume du Nyrond er le 
Royaume-Uni d'Ahlissa. Toutes ces nations (à 
eption de l'Empire orque) sont rotalement 
stiles aux navires de la Fratrie, bien que la 
— tolèrent les bâtiments battant pavillon 
la Seigneurie des Îles et ne transportant 
zucun individu vêtu d'une robe rouge. Les 
navires de Citadelle attaquent ceux de la Sei- 
gneurie sans sommation et Gradsul a interdit à 
ces navires d'accoster (il est toutefois rare que 
les vaisseaux de guerre kéolandais Les poursui- 
vent en haute mer). 

La situation politique de la Seigneurie des 
Îles divise les spécialistes. Quand le prince Frol- 
mar Ingerskatt s'assit sur le trône de Sulward, 
en 584 AC, tout Le monde pensait qu'il serait à 
amais la marionnette de la Fratrie Écarlare, jus- 
qu'à ce qu'elle se lasse de lui et le remplace. 
Mais, depuis, de nombreux éléments viennent 
sempérer ce jugement initial. Le prince Ingers- 
karti, qui règne encore, est très certainement 
responsable de quelques changements apportés 
au destin de la Seigneurie, bien que tous les 
observateurs ne soient pas persuadé qu'il pour- 
ra ia une quelconque politique sur les 
Sept Îles. 

Pour Flannesse, la principale conséquence de 
l'alliance entre la Seigneurie ct la Fratrie est le 
blocus rotal de la baie de Tilva. Ce blocus est 

réalisé par des navires de la Seigneurie dont les 
baies d'opération sont pre balene Fa un 
port populeux et sordide de la Fratrie sur la 
côte est de la péninsule, et Duxchan, le port le 
plus au sud des Sept Îles. Les équipages de la 
Seigneurie agissent apparemment de concert 
avec des monstres marins charmés par des lan- 
ceurs de sort à bord des vaisseaux, Tour le com 
merce entre l'océan Solnor er la mer d'Azur est 
maintenant paralysé, sauf pour les bâtiments de 
la Seigneurie qui affirme que seuls ses navires 
peuvent résister aux “horreurs des profondeurs 
qui infestent le détroit”, Elle propose d'ailleurs 
de convoyer les cargaisons d'est en ouest, 
moyennant un lourd paiement. Peu de mar- 
chands ont accepté de prendre ce risque, préfé- 
rant se rabattre sur des axes commerciaux ter- 
restres (à travers Ahlissa, si possible) ou trouver 
d'autres routes maritimes, Les navires elfes de 


l'archipel des Tournevent ne semblent pas être intéressés par la mer d'Azur, même s'il n'est pas 
prouvé que la Fratrie rente de les arrêter s'ils essayaient de s'y rendre. 

La manière dont La Seigneurie, alliée à la Fratrie, en est venue à se comporter comme une puis- 
sance navale “neutre” est un sujet de controverse dans routes les cités portuaires. Les navires mar- 
chands arborant le pavillon bleu, frappé de la couronne et de l'ancre, de la Seigneurie (le symbole 
de la Ligue de Fer ayant été retiré du bas du drapeau) craversèrent la mer d'Azur en 586 AC, trans- 
portant des diplomates, des marchands, des navigateurs et quelques marins de combat. Aucun 
membre de la Fratrie Écarlate ne pur être découvert à bord par les mages qui observaient Les navires 
magiquement et les sorts de divination ne permirent pas de déterminer si les équipages étaient sous 
l'influence de charmes ou s'ils agissaient sous la contrainte. Les diplomates demandérent l'ouver- 
ture de négociations avec les autres nations maritimes, dans le but de restaurer les considérables 
échanges commerciaux dont profitait la Seigneurie avant la Grande Guerre. Ils semblaient tous sin- 
cères dans leur démarche, On s'attendait à ce que des membres d'équipage en profitent pour déser- 
ter, mais ce ne fur pas le cas (d'après nos sources). 

La Kéolande, encore sous le coup de la rentative d'invasion de Gradsul en 584 AC, refusa rour 
contact avec ces émissaires, à l'instar de Citadelle. La principauté d'Ulek, cependant, avait déses- 
pérément besoin de nouveaux revenus pour financer sa guerre contre l'empire orque du Pomarj. Le 
prince Corond finit par accepter de renouer des relations commerciales avec la Seigneurie à partir 
de la ville de Gryrax. Cependant, les équipages et les négociants de la Seigneurie y seraient limités 
dans leurs déplacements en ville. Le royaume du Nyrond, au bord de La faillite en raison de sa guer- 
re contre le Grand Royaume, autorisa la reprise des échanges commerciaux avec la Seigneurie dans 
les ports d'Oldred et Mithat. 

Les rcbelles des Onouzlls ont souvent demandé à la principauté d'Ulek et au Nyrond de nac- 
ceprer aucun commerce avec la Seigneurie des Îles, mais le prince Lynwerd hérita du trône de son 
pére er refusa de renoncer à commercer avec quiconque, sauf Iuz er la Frarrie. L'Oligarchie de Fau- 
congris 4 autorisé quelques navires de la Seigneurie à remonter la Sélitane jusqu'à la partie ouest 
du Nyr Dyx. Leurs capitaines ont également emprunté la Nessère pour atteindre des ports le long 
de la partie orientale du lac, Quelques navires ont fait halte au Joyau de Flannesse, attirant beau- 
coup l'attention. Les marchands de la Seigneurie proposent des bois rares, des épices, des fruits et 
des be d'art d'Hepmonésie. Personne ne doute que la Fratrie Écarlate rouche un pourcentage 
de l'argent récolté au cours de ces missions de négoce, mais malgré tout, cette activité commercia- 
le continue dans de nombreux ports. 

Le peu d'informations fiables concernant les iles de la Seigneurie proviennent de sources que les 
gouvernements n'admettront jamais utiliser, les espions pour ne pas les citer. Des officiels ano- 
nymes de nombreux pays racontent que la situation lä-bas (où l'on affirme encore être une princi- 3, 
paurté bien qu'elle soit soumise à Kro Terlep) n'est pas très oppressive er même tolérable, La majo- 
rité des habitants sont des Suellois de pure souche ou presque. Leurs ancêtres sont des cousins 
proches des Suellois ayant colonisé la péninsule de Tilvanot, devenue la Fratrie Écarlate, Les insu- 
laires n'ont jamais eu droit à la parole au sein de leur gouvernement et n'avaient qu'à se préoceu- 
per de leurs champs, de leurs logements et d'envoyer des marchandises à Sulward et Duxchan pour 
faire du commerce. 

Les insulaires nourrissent une animosité ancestrale envers le Grand Royaume, surtour vis-à-vis 
de son ancienne province des Barons des Mers qu'ils haïssent. Les marins, les diplomates et bien 
d'autres natifs de la Seigneurie partagent largement ce sentiment, ce qui laisse supposer que ces 
équipages ont été soigneusement sélectionnés pour leur absolue loyauté et avec là promesse que le 
succès de ces opérations commerciales pousserait la Fratrie à les aider d'une manière ou d'une autre 
dans leur éternelle guerre contre les Barons des Mers. D'un autre côté, un plaisantin a fait remar- 
quer qu'il se comporterait également d'une manière exemplaire si sa famille était entre les mains 
des maudits gardes-chiourme de la Fratrie. Qu'aucun superviseur à robe rouge ne se trouve parmi 
les équipages s'explique généralement par La confiance que la Fratrie leur témoigne, bien que le 
même plaisantin que précédemment, un marchand d'une certaine réputation, ait ajouté que c'étair 
une bonne stratégie commerciale de la part de la Fratrie, pour gagner la sympathie de tous et pour 
inciter les autres royaumes à baisser leur garde. 


Nous ne disposons d'aucune information fiable concernant la situation sur la terre d'origine de 


la Fratrie, la péninsule de Tilvanor. Pourtant, pendant des années, des rôdeurs ont prétendu s'y être 
rendus et y avoir découvert Les secrets de l'Empire Caché. Secrets qu'ils acceptent de partager contre 
une bonne somme d'argent. Certaines rumeurs non confirmées font état d'expéditions navales pré- 
vues contre Kro Terlep. Cependant, rous Les royaumes côtiers du sud de Flannesse rénovent et réar- 
ment leurs navires. On pense que la Fratrie Écalate, alliée avec certains monstres, aurait établi un 
autre blocus à la “Porte Australe” de la mer d'Azur, entre la jungle d'Amédio et la péninsule de 
Tilvanot, où se situent les deux iles Olmanes (celle du nord et celle du sud). Ce blocus aurait été 
forcé en quelques occasions, la plus notable étant celle de la caravelle de Rel Astra, dont l'équipa- 
ge affirme avoir franchi Le cap sud de l'Hepmonésie. Cette affirmation était corroborée par de 
nombreuses preuves, bien que certains pensent que <'érait un rraquenard rendu par la Fratrie pour 


prendre au piège et détruire des navires grâce à des monstres qui, dit-on, 


des îles Olmanes. 


ent dans les eaux près 


Des marins et des marchands continuent à répandre l'étrange rumeur selon laquelle une guerre 
aurait éclaté sur les côtes lointaines de l'Hepmonésie, entre les navires de la Fratrie Écarlate er les 
forces d'une nation ou d'une ligue inconnue, On ne sait rien d'autre sur cette affaire, 


Note pour le M] : La Fratrie Écarlate, bien qu’ 


yant récemment subi de sérieux revers et s'étant 


une fois de plus réfugiée dans l'ombre, est toujours l'adversaire le plus dangereux du sud de Flan- 
nesse. Ses chefs ont changé de stratégie pour la conquête de Flannesse. Désormais, si un change- 
ment de gouvernement peut être amganisé, le nouveau dirigeant (secrètement sous la coupe de la 
Fratrie) ne s’alignera pas publiquement sur le Signe Écarlate. Un souverain soumis peut même 
dénoncer à cor et à cri la Fratrie, tout en soutenant secrètement ses agents et ses objectifs au mieux 
de ses possibilités. À vous de déterminer quels royaumes et quelles nations risquent d'être en proie 
à une tele subversion er ceux qui en sont déjà victimes. 

Bien que la Fratrie Écarlate n'ait pas d'agents ou de diplomates ostensibles, elle dispose enco- 
re de la grande majorité de ses conseillers, assassins, voleurs, espions, informateurs, hommes de 
main er pantins. Ils sont toujours en place dans différents endroits, dans tour le sud et le centre 


de Flannesse. Ce grand réseau souterrain n'est pas invulnérable, 


le à neutraliser. 


mais il sera extrêmement diffici- 


De plus, tous Les agents de la Fratrie ne coopèrent pas dans la meilleure entente. Les conflits reli- 
gieux, les politiques régionales, les disputes familiales, les vendettas personnelles et la soif de pou 
voir ont corrompu beaucoup d'agents. Le réseau est donc très difficile à contrôler dans son 
ensemble. La Fratrie a constitué une force de déstabilisation capable de nuire à des gouvernements, 


maléfiques ou pas. 


Certains agents de La Fratrie, révoltés par les pertes subies par leur empire, ont décidé de se ven- 
ger par Le terrorisme. Les cibles privilégiées sont Ia Kéolande, dont une armée se trouve à Ostefort: 
les Onoualles, qui continuent à se battre; Ahlissa, qui à arraché le comté d'Aïdye à la Fratrie: la 


cité de Citadelle, qui résiste au Signe Rouge depuis des années; 


ex la cité de Faucongris, dont le 


Seigneur Bailli a récemment échappé à un coup d'État et a sérieusement endommagé le réseau de 
la Fratrie dans sa ville, grâce à la Guilde des voleurs et des assassins. Ces terroristes sont quelque- 


fois aidés par la Fratre. 


La Seigneurie des Îles est un partenaire plus ou moins volontaire de la Fratrie et ses citoyens sont 
beaucoup mieux traités que certains ne le croient. Elle tente de maintenir une certaine neutralité 
dans tous les domaines, essayant d'apparaître comme équitable et digne de confiance. Mais des 
montagnes de preuves démontrent qu'elle envoie d'énormes sommes d'argent et de biens à la Fra- 
trie, en échange d'une certaine autonomie, Le prince Frolmar Ingerskatti est très malin et particu- 
lièrement doué pour manipuler l'opinion publique en ce qui concerne la Fratrie. De nombreux 
citoyens en sont venus à accepter leur partenariat avec les hommes en robe rouge. 

Les PJ] peuvent se lancer dans d'innombrables aventures visant à débusquer et à détruire “l'em- 
pire caché” er son réseau d'espions. Ils peuvent explorer les contrées chaotiques du fief des Princes 
des Mers, aider les soldats d'Ostefort, 'infiltrer sur les iles Olmanes pour y découvrir ce qu'y tra- 
fique la Fratrie, soutenir les rebelles des Onouailles et tenter de briser Le blocus de la baie de Tilva. 
Le blocus de la Fratrie dans la région des iles Olmanes est très peu efficace en raison d'un mauvais 
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commandement et d'autres problèmes. Des PJ 
peuvent aussi tenter de s'introduire dans l'em- 
pire orque du Pomarj ou la Seigneurie des Îles 
pour y surveiller les activités de la Fratrie et 
peut-être même explorer des places fortes, 
comme celles de Kro Terlep et d'Ékul afin de 
provoquer quelques troubles au seuil même de 
la Fratrie, Aider n'importe lequel des nombreux 
ennemis des hommes en rouge, malgré le dan- 
ger, peut permettre de se faire des amis et de 
gagner des fortunes, La Fratrie est capable de 
préparer quelque chose pour empêcher les 
autres puissances navales de devenir plus fortes 
(évitant ainsi qu'un rival potentiel, comme 
Ablissa, puisse la défier), aussi un peu de 
contre-espionnage serait une bonne option. 

Se mesurer à la Fratrie Écarlate, c'est tou- 
jours se souvenir qu'on ne peut se fier à per- 
sonne. Ne l'oubliez pas. 


Victoires dans la vallée 
du Sheldomar 

Outre les violences dans le fief des Princes des 
Mers, il s'est passé beaucoup d'autres choses 
dans la vallée du Sheldomar. Le comté du Sté- 
rich fut reconquis au cours d'une longue et rer- 
rible campagne, entre 585 AC er 588 AC 
contre des armées de géants et d'humanoïdes. 
La Kéolande, la Grande Marche et le duché 
d'Ulek fournirent des armes, des mercenaires et 
des équipements aux troupes stérichoises, Les 
vainqueurs, cependant, eurent beaucoup de mal 
à régler tous leurs problèmes, notamment les 
revendications légitimes des terres reconquises 
er les polémiques entre les nobles, les généraux 
e les riches propriétaires terriens pour détermi 

ner qui aurait des voix au nouveau Parlement du 
Stérich, Cette nation est grandement redevable 
à la Kéolande et à d'autres États. Elle ne peut 
s'acquitter de sa dette qu'en cédant des terres 
(ee qui soulève des problèmes légaux). Les que- 
relles entre les clans nains de la région sont 
aussi un obstacle à la stabilisation économique 
et politique du comté. 

Une guerre sournoise a débuté en 588 AC, 
pour reconquérir les terres perdues de Geoff. 
Pour l'instant aucune solution rapide à ce conflit 
rest en vue, car les soldats er les mercenaires qui 
se sont battus au Stérich sont épuisés. En 586 
AC, la ville semi-indépendante de Hochoch fut 
sauvée de l'invasion humanoïde au cours d'une 
grande bataille, remportée par les Chevaliers de 
la Garde er les soldats de la Grande Marche, La 


ile fut déclarée “temporairement” territoire de 
à Grande Marche, jusqu'à ce que la situation se 
rabilise dans la région, mais son annexion est 
resque certaine, Hochoch er le bois d'Oy sont 
des bases à partir desquelles sont lancés des raids 

le Geoff. Ces dernières années, de nom- 
vreuses tentatives ont été faites pour tenter de 
rejoindre les nombreux elfes et Geoffiens pris au 
piège dans la forêt de la Corne. Gorna, cepen- 
dant, est encore entre les mains des géants et des 


xumanoïdes, 
Dre l'autre côté de la vallée, les Chevaliers de 
Luna er les soldats des États d'Ulek aident la 
principauté d'Ulek dans sa contre-offensive 
ontre l'Empire orque, à l'est de la principauté. 
Les combats n'ont pas cessé dans la région 
depuis 584 AC. Ulek a déjà reconquis certaines 
terres situées entre les monts Lortmils et la 
êe le Joyau. La tentative d'invasion de Célè- 

ne, en 586 AC, fut stoppée net. De nombreux 
mercenaires sont employés par Ulek qui est 
appuyé par de riches nains et gnomes des Lort- 
s. Le refus de la reine Yolande de soutenir 


ete guerre d'une manière ou d'une autre a 
considérablement réduit les échanges commer- 
ciaux et les relations diplomatiques entre le 
Célène er ses voisins. 

Le royaume de Célène est toujours officielle- 
ment neutre pour tout ce qui touche à Flannes- 
se, bien que certains elfes désobéissent ouverte- 
nent aux ordres de leur reine et font ce qu'ils 
eulent en matière militaire et politique. Les 
humains pensent que la reine doir s'attendre à 
an coup d'État militaire ou à une guerre civile, 
is il ny a aucun signe de rels troubles. Le 
prince Melf, qui s'est officiellement déclaré 
Chevalier de Luna, est généralement considéré 
comme le chef de ces elfes désirant combartre 
le mal sur Flannesse. Apparemment la reine 


Yolande agit comme si de rien n'était, bien que 
les nouvelles en provenance de ce royaume 
soient très rares depuis une dizaine d'années, 
La contre-offensive dans la principauté à 
rendu les villes de Puysenar et du Havre beau- 
coup moins sûres, Turrosh Mak a l'habitude 
de frapper de nouvelles cibles quand il n'arrive 
pas à conquérir ce qu'il veut. La région milita- 
risée du nord de la Côte Sauvage souffre de 
plus en plus des raids humanoïdes er des 
attaques aériennes des chevaucheurs de dra- 
gonnelles. Une flotte côtière constituée d'équi- 
pages humains et orques à récemment fait son 
apparition. Elle n'est pas très puissante, mais 
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Un géant contre des soldats du Stérich 


Aprebaie, Le Havre et Faucongris craignent néanmoins la réapparition de la piraterie dans la baie 
des Moutons, soutenue probablement par la Fratrie Écarlate, à partir de Scant. 

On sait peu de choses sur ce qui se passe dans certaines régions comme la Vallée du Mage. Les 3, 
elfes des vallées qui y vivent tuent à vue tous les aventuriers qu'ils rencontrent. Certains explora- 
teurs, cependant, ont survécu et racontent avoir vu se dérouler, au lointain, dans la vallée, des 


batailles entre des protagonistes inconnus, Certains pensent que le Mage lui-même a été tué mais 


mer ce fait. On suppose que des géants er des humanoïdes 
auraient tenté d'envahir la région en 584 AC mais les elfes des vallées tiennent encore aujourd'hui 
Le défilé menant à la vallée. Le mage Drawmij, du Cercle des Huit, souhaite toujours voir la vallée 
envahie et son chef mis à bas, mais personne ne sait d'où vient cette haine. 

Aussi bien la Véluna que la 


Les divinations n'ont pas permis de con 


ande Marche étaient indignées par l'occupation de Bissel par la 
Ket, surtout depuis que Le beygraaf Zoltan traitait avec luz. En 587 AC, le beygraaf fur assassiné 
par ses propres généraux qui, scandalisés par ces relations avec Iuz, craignaient que le demi-dieu ne 
tente de contrôler le gouvernement de Ket. Au cours de La lutte pour le pouvoir qui suivit, à Lop- 
polla, plusieurs unités de l'armée se retirérent de Bissel pour restaurer l'ordre sur leur reritoire. Le 

nouveau beygraaf, Nadaïd, parvint à reprendre le contrôle de La situation juste à temps pour empé- X 


cher une attaque de Bissel par la Grande Marche qui n'attendait qu'un signe de faiblesse pour frap- 
per. La guerre contre luz ayant éclaté une fois de plus au nord. les deux camps étaient disposés à 
parlementer plutôt qu'à combattre. 

Après de longues négociations, les armées kettites se retirèrent de Bissel, La cité frontière de 
Contrépine fur déclarée zone neutre et possession des deux camps. Ce n'est pas une cité indépendante 


puisqu'elle est gouvernée (si on peut dire) par des représentants de Ker, Bissel, Véluna er de la Gran- 
de Marche, qui surveillent l'énorme flot de caravanes et de transports fluviaux entre l'est er l'ouest. 
Contrépine est désormais célèbre pour ses nombreux postes de contrôle la fouille des marchandises, 
la corruption de ses officiels, ses dessous-de-table, ses joutes diplomatiques et son administration; 
pour une caravane, franchir la ville en moins d'une semaine tient du miracle. Malgré cela, elle reste 
le principal point de passage pour les échanges commerciaux entre les terres bakluni et le reste de 
Flannesse. 

La nouvelle capitale de Bissel, Pellak, fur choisie en 590 AC. C'est une ville située au centre du 
pays, vivant du commerce et de l'agriculture. Les Chevaliers de la Garde à Bissel possèdent une 
énorme citadelle près de la ville, appelée le Haut Surplomb, qui n'est jamais tombée entre les mains 
des hommes de Ket malgré plusieurs années de siège. Les Chevaliers de la Garde ont été très oceu- 
pés ces dernières années au Stérich er au Gcoff. Leur prestige et leur importance n'ont fait que 
croître dans toute la vallée. Les Chevaliers du Saint Office, issus de l'Ordre de la Garde, se sont 
constitués et combattent également. 

Note pour le MJ : La guerre pour libérer le Stérich pourrait être l'excellente base d'une cam- 
pagne orientée sur les combats, bien que Les conflits entre les factions d'un même camp nécessitent 
aussi de la diplomatie. Le fat que les alliés se disputent et s'affrontent avant d'être victimes de l'en- 
nemi doit être une préoccupation constante, 

Vous pouvez également développer de nombreux autres conflits à long terme au Gcoff et à l'est 
de la principauté d'Ulek. Des personnages appartenant aux Chevaliers de la Garde ou aux Cheva- 
liers du Saint Office peuvenr être engagés par le Gcoff, la Ket, le Stérich et par les habitants des 
forêts de la région. (Les PJ peuvent même tenter de s'infiltrer dans la Vallée du Mage pour savoir 
ce qui s'y passe. Dans ce cas, référez-vous à l'aventure WGI2 Hal of the mag.) De nombreuses fac- 
tions souhaitent que les humanoïdes soient expulsés des rerres autrefois civilisées, mais ceux-ci ÿ 
sont solidement enracinés, Les orques, les géants et les gobelins sont devenus experts dans l'art des 
opérations militaires en petites unités; certains même peuvent employer la magie. 

Plusieurs nations veulent connaître la narure exacte de la politique de La cour de Célène. Beau- 
coup craignent que la reine Yolande ne soit sous l'influence du mal ou que de faux agents au ser- 
vice de culres maléfiques (ou de la Frarrie) ne lui donnent des informations erronées. Les elfes, 
cependant, pensent généralement qu'elle agit de sa propre volonté, bien que beaucoup n'approu- 
vent pas sa politique. Les PJ elfes, surtout les nobles, peuvent tenter d'en apprendre davantage sur 
ce qui se passe dans ce royaume isolé et câcher de voir s'ils peuvent pousser la reine à aider les 
nations voisines. 

Contrépine est aujourd'hui une véritable ruche pour le commerce, l'espionnage er les intrigues 
entre les terres bakluni de l'ouest er le reste de Flannesse. Diplomates, marchands, espions, assas- 
sins, voleurs et routes sortes de “citadins” abondenr dans ses rues, La ville mêle des influences cul- 
turelles bakluni et æridiennes. N'importe quelle aventure urbaine peut être imaginée ici. 


Autres nouvelles importantes 

Les mercenaires de Pérennelande se sont répandus un peu partout er sont engagés actuellement 
dans les collines de Silex du Nyrond (contre les humanoïdes de la Marche aux Ossements), à Mai- 
son-Haute, dans la forêt de Vesve et dans la cité reconquise de Pavoisie, à Crêtemur (contre les 
humanoïdes de l'empire de luz), au nord de la Côte Sauvage er de la principauté d'Ulek (contre 
les humanoïdes de l'Empire orque), au Geoff et au Stérich (contre les humanoïdes de la cordillè- 
re des Brumes Crisrallines. D'autres troupes sont régulièrement employées en vertu d'un accord de 
coopération entre l'archevêché de Véluna, l'État de Ket, la Grande Marche et Bissel, Ces soldats 
servent de gardes et de forces de maintien de la paix à Contrépine. Les unités pérennelandaises for- 
ment une partie du dispositif de protection des frontières, du royaume de Furyondie et du comté 
d'Urnsr avec l'empire de Iuz. 

De nombreux Pérennelandais sont retournés chez eux après la fin des combats en Furyondie. 
Plusieurs groupes d'anciens mercenaires ont rejoint les forces des Nomades du Loup, leurs voisins, 
pour combattre les troupes de Iuz situées à l'est de La rivière Eausombre ou pour se rendre au nord, 
en quête d'aventures sur les Landes Maures et sur la mer de Glace Noire. 
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Les habitants de Maison-Haute continuent à 
lutter contre les humanoïdes de Juz dans la 
forêt de Vesve. La situation est confuse, mais 
beaucoup pensent que le Haut-Peuple a pris 
l'avantage pour l'instant. 

La vicomté du Verbobonc à connu une 
période de troubles quand les Chevaliers du 
Cerf de Furyondie ont réclamé l'annexion de 
ses terres et de celles de Dyves. Bien que la 
population ait été rassurée par un représentant 
de Véluna, le pays connut une période de gran- 
de tension qui n'a fait que croître au début de la 
Grande Croisade du Nord de 586 AC. 

La situation dégénéra au cours du mois de 
vendangier 587 AC, quand le vicomte Wilfrick 
mourut dans son sommeil. Son fils aîné lui suc- 
céda, le très honorable sie Fenward Main- 
gauche. Ce dernier estimait que les patrouilles 
dans les collines de Kron et dans la Forêt 
Noueuse étaient trop coûteuses pour son petit 
royaume et inutiles; iL n'y avait aucun ennemi à 
proximité. Il craignait d'être sommé de se ran- 
ger aux côtés de la Furyondie er de la Véluna et 
que cela déclenche la colère de Juz. Il justifia la 
fin des patrouilles dans les collines Kron par ce 
commentaire des plus maladroits : “ces perires 
taupes trouillardes (les gnomes) peuvent 
prendre soin d'elles”, 

Les gnomes des collines Kron furent outra- 
gés quand la nouvelle leur parvint. Ils devaient 
déjà faire face à la recrudescence du banditisme 
et de l'activité humanoïde sur le territoire 
depuis la réduction des patrouilles. Être traités 
de “taupes trouillardes” leur fut intolérable. 
Un conseil des clans se tint dans les collines, 
juste avant La chute des premières neiges, Les 
gnomes y décidèrent que les collines de Kron 
seraient indépendantes du Verbobonc et que 
ses peuples n'obéiraient qu'à leur Maître de 
Clan, Urthgan l'Ancien, de Tulvar, er à l'As- 
semblée des collines de Kron, constituée d'an- 
ciens, Bien que certains nobles lui aient deman- 
dé d'arranger les choses avec les gnomes, le 
vicomte Fenward continua à les humilier et à 
Les menacer de représailles s'ils ne s'acquittaient 
pas de leurs impôts au printemps. 

On découvrit alors certains documents dans 
les appartements de Fenward, documents indi- 
quant que le vicomte était un agent de la Fratrie 
Écarlate, qui prévoyait de couper tout commer- 
ce fluvial sur la Velverdyva et de tuer les nobles 
qui défendaient la nécessité d'augmenter les 
patrouilles sur le territoire. On s'aperçut plus 
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tard que ces documents étaient des faux, sans 
eusé de les avoir fabri- 


que personne ne soit à 
és ct mis dans les affaires du 
rvit cependant pas les intérêts de Fenward car 


omte. Cela ne 


À fut cué par le capitaine de ses gardes, quand il 
résista alors qu'il allait être ar 


té pour trahison. 
pitaine des gardes se donna la mort par là 


ire, 


Quand la situation s'éclaireit un peu, le nou- 

au vicomte prit le pouvoir, le 4' jour de Froi- 
denoce 588 
famille du vieux Wilfrick, un bâtard demi-elfe 


J'était le seul survivant de la 


nommé Langard, de la Frontière de Gnarley. Le 
icomte Langard ne dispose pas vraiment du 
soutien de la plupart des nobles, qui le croient 


naif et désirent qu'un autre noble s'assoie sur le 


trône. Cependant, sa popularité auprès des 
s les plus humbles est réelle en raison de 
ses origines modestes et de sa grande ouverture 
ÿ ses discours sincères sont également 


cha: 


bli des relations cor- 


vicomte à 
diales avec la Véluna et la Furyondie, bien qu'il 


ne soit pas particulièrement versé dans l'art du 
protocole. Le plus grand souci de Langard est 
apaiser les relations avec l'Assemblée des Col- 


lines de Kron et avec Le chef de clan, pour per- 
mettre de restaurer la sécurité interne du terri- 
toire mais aussi pour maintenir le commerce 
avec Dyves. Sa proposition de créer un ordre de 


Chevaliers du Cerf au Verbobonc est controver- 


sée, même s'il affirme vouloir rattacher cet 


ordre aux Chevaliers de Véluna à qui l'on fait 
confiance, contrairement à ceux de Furyondie. 
Ses qualités de dirigeant restent à démontrer. 
Les nouvelles des lointaines nations bakluni 
sont rares, mais la plupart des rumeurs rappor- 
tées par les marchands er les aventuriers parlent 
d'une guerre entre les tribus nomades des Pay- 


nims et de Uil. L'exploration de l'océan Dra- 


midj et des Steppes Arides par les nations civi- 


abordée un peu plus loin 
bre Cercle des Huit a été reconstitué en 
586 AC, à 
mage d'Urnst, Warnès Mantelastre, un vénérable 


ec comme nouveaux membres l'archi- 


sorcier bakluni du sultanat de Zeif, et, à la sur- 


prise générale, un puissant magicien elfe de la 


Terre. (L'aventure Le retour des Huit, 


détaille ce 
Rarÿ: 
Huit et de la cité de Faucongris, est appare 


événements et ces personnages. 


nnemi héréditaire du Cercle des 


ment toujours dans le Désert Étincelant, n 
si certaines histoires concernant sa chute circu- 


lent dans de nombreuses cités. On ne sait 
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presque rien sur ses activités et sur son domaine, mais on raconte qu'il posséderait une forteresse 
dans les collines de Laiton, au cœur du désert. Il y forge 


itun empire, en compagnie de son par- 
tenaire, le seigneur Robilar, et avec l'aide des habitants de la région. 5, 

Note pour Le MJ : Les idées 
Maison-Haute sera encore tourmenté par luz et ses hu 
politique chaotique au Verbobonc peur constituer une tr 


aventures sont évidentes pour des mercenaires de Pérennelande. 


nanoïdes pendant des années, La situation 


s bonne toile de fond pour une aventure 


dans cette région: traiter avec Le nouveau vicomte risque de se révéler surprenant, N'ayant aucun 


sens du protocole ou de l'ériquette, il peur se montrer d'une franchise désarmante, bien qu'il semble 


également assez sage et bien au courant de la situation au Verbobonc. 


Les relations avec le C 


de des Huit sont détaillées un peu plus loin. Rarÿ er Robilar sont lais- 
sés à votre imagination. Le supplément WGR3 Rary tk Traiter peut vous aider, mais vous êtes libre 
i 


de modifier les raisons qui ont poussé Rary à trahir Le Cerele. Ce peur être de sa propre volonté, 


cause d'un artefa un clone 


ct maléfique, parce qu'il à été possédé par des démons, parce que 
parce qu'il a été charmé, ete. Il peut s'en prendre au Cercle des Huit, à la cité de Faucongris, au duché 
d'Urnst ou à toute autre nation où puissance. 


Le monde au-delà de Flannesse 


Aujourd'hui commence une grande période d'exploration au-delà de Flanne 


e, motivée par les 


besoins engendrés par la Grande Guerre er les luttes qui ont ravagé la région. 
ance de l'est, dû à la Grande Guerre et à la main- 


mise de Juz sur le nord, les États bakluni se tournent vers l'ouest, par-delà l'océan Dramidj, Des 


En raison du déclin du commerce en prov 


ravires de Zeif et d'EKbir parcourent régulièrement cet océan, explorant les iles er établissant des 
voies de communication avec plusieurs vieilles cités et royaumes à l'ouest du Dramidj, On dir que 
certains vaisseaux se sont rendus beaucoup plus à l'ouest, à la recherche de nouveaux royaumes. Des 
marchands ont franchi les Steppes Arides er rencontré de nouveaux peuples et de nouveaux 
royaumes au cours de leur voyage, certains étant les mêmes que ceux découverts par les navires bak- 
Juni. Depuis longremps, on parle d'un vaste empire situé au-delà d'une chaîne de montagnes, à 
l'ouest. Les Bakluni connaissaient ce royaume avant la Grande Guerre mais n'avaient que peu de 
contacts avec lui, Aujourd'hui, la situation est sur Le point de changer, 

Grâce à ces explorations, on découvre d'anciennes cités et des ruines de l'Empire bakluni. L'em- 
placement de la plupart des villes est porté sur des cartes qui ont été soigneusement recopiées er 
conservées par les Bakluni au cours des siècles, mais leur situation actuelle demeure un mystère. 

La découverte, en 577 AC, du légendaire passage de Slérotin, qui relie la Franche-Terre à la mer 
de Poussière, à travers la cordillère des Brumes Cristallines, à conduit à la création d'une ville en 
Franche-Terre, baptisée Sombreporte. De nombreux magiciens, sages et chasseurs de trésors se ras- 
semblent ici, désirant explorer les cavernes disséminées le Long du passage et les cités perdues des 
Suellois, qui se trouvent de l'autre côté. Une de ces cités en ruine, Zimbylée, est située pas très loin 
de l'extrémité sud du passage menant à la mer de Poussière et se trouve en cours d'exploitation. 
Cependant, certains groupes ont disparu dans ce passage et, depuis peu, on parle d'une guerre sou- 
terraine dans laquelle seraient impliqués des nains albinos. (La Guerre d'Unification des derros a 
probablement commencé, menaçant de nombreuses communautés souterraines telles que celles des 
drows et des flagelleurs mentaux. Pilards et réfugiés sont de plus en plus nombreux et le monde 
soutærrain, est devenu extrêmement dangereux. 

Les navires des terres orientales de Flannesse, en quêre de la moindre ressource, recherchent tous 
les partenaires commerciaux possibles pour se remettre de la Grande Guerre. Les Barons des Mers 
et Les cités-états de la côte est de Rel Astra, d'Oncie et de Roland explorent le petit continent 
d'Hepmonésie et reviennent avec des histoires et des richesses fantastiques. (Un grand nombre 
d'explorateurs ont été victimes de maladies, de pirates, de monstres et de corsaires de la Fratrie 
Écarlate et de la Seigneurie des Îles.) On dit que, sur cette rerre tropicale, se trouveraient plusieurs 
nouveaux royaumes dont certains, selon la rumeur, seraient en guerre contre la Fratrie. 

Un knërr solitaire est arrivé au port de Marnère, la capitale de Ratik, à la fin de l'année 590 
AC. Les barbares à bord, le teint pâle, parlaient la langue du Froid et affirmaient venir d'une loin- 
taine ile au nord-est, appelée la Terre-de-Feu. Ils étaient partis avec quatre autres navires chercher 
de l'aide pour aider leur peuple en proie à un problème qui n'a pas été dévoilé; les autres knôrrs 
avaient été coulés par des monstres marins ou des Barbares des Glaces. Le vieil explorateur Korund, 
de Ratik, peut fournir des cartes et quelques informations à tous ceux qui souhaitent retourner sur 
La Terre-de-Feu avec ces barbares, mais lui est trop faible pour voyager et il devient sénile. Les Bar- 
bares du Froid pensent que les habitants de la Terre-de-Feu descendent des marins de la Péninsu- 
le thilonienne qui s'y seraient établis il y à des siècles; les barbares souhaitent nouer avec eux des 
relations plus étroites. Cette étendue glacée est appelée la Terre-de-Feu en raison de ses volcans, 
dont les fontaines incandescentes qui se déversent dans La mer peuvent être aperçues de très loin. 

Les explorations de la jungle d'Amédio sont rares, et les quelques petites expéditions qui en sont 
revenues ont confirmé certaines histoires étranges ou évoqué de nouvelles légendes. Les navires de 
la Fratrie Écarlate et des pirates rendent tout voyage vers ces rerres très dangereux, sans parler des 
périls de la jungle elle-même. D'anciennes ruines sont disséminées dans toute cette région, pleines 
de richesses (dit-on) et de choses rerrifiantes. 

Il y à aussi les Barons des Mers qui croisent de plus en plus souvent sur l'océan Solnor er des 
missions d'exploration sont organisées à partir de la Pérennelande vers les Landes Maures et la mer 
de Glace Noire, Même d'anciennes ruines proches des régions connues sont encore une fois explo- 
rées pour y trouver de nouvelles richesses mais aussi de nouveaux dangers. (Le château de Faucon- 
gris connaît, lui aussi, un regain d'intérêt ces temps-ci.) 

C'est une période des plus intéressantes pour Flannesse. Les guerres étant presque finies, c'est 
de nouveau le temps des explorations. De nombreux aventuriers risquent de succomber de diverses 
manières en tentant d'atteindre des royaumes merveilleux situés aux confins du monde, Ceux qui 
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survivront connaîtront la gloire, la fortune, 
comme peu auparavant, Dans tous les cas, le 
courage, la détermination et l'audace sont 
essentiels à la victoire, 


Voici la description du calendrier standard. 11 
endrier 


est important de noter que le C 
Commun n'a pas d'année “zéro”. En consé- 
quence, caleuler le temps écoulé depuis et 
avant la fondation du Grand Royaume est 
délicat. Par exemple, un événement qui s'est 
déroulé en 100 AC, a eu lieu 690 ans avant 
l'année actuelle (591) et pas 691 ans. La plu- 
part des historiens de Flannesse se servent 
d'autres systèmes de datation quand ils évo- 
quent l'histoire ancienne. 

L'année de la campagne est 591 AC, C'est 
l'année 1235 CO (Calendrier Œridien), 
6106 DS (Datation Suelloise utilisée par 
l'ancien Empire suellois), 5053 HO (Histoi- 
re des Olves), 3250 HB (calendrier de l'Hé- 
gire Bakluni) et 2741 CF (Chronologie 
Flanna). 


Une semaine standard est composée des 
sepr jours (selon les anciens principes flan- 
nas) suivants : 


Lunedi Travail 
Maredi Travail 
Tertredi Travail 
Dieudi Recueillement 
Ventedi Travail 
Astredi Travail 
Dimanse Repos 


Un mois, constitué de 4 semaines, dure 28 
jours. Une année compte 12 mois regroupés 
en 4 trimestres séparés chacun par Î semaine 
de festivités, ce qui donne une année de 364 
jours. Les douze mois et les quatre festivals 

en italiques) sont Les suivants : 
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CALENDRIER 


COMMUN 
Froidenoce 
Doufoyer 
Semailles 
Froidure 
Regain 
Plantain 


Migreplume 


Cœurazur 
Chaudenoce 


Moissonnier 


Moibéni 
Vendangier 
Brassine 
Soufflebise 
Closeporte 
Longuenuit 


@: nouvelle lune 


ÉvénemEnTs ANNUELS À FAUCONGRIS 


SAISON 
Solstice d'hiver 
Hiver 
Printemps 
Printemps 


Été naissant 
Été naissant 
Été naissant 
Solstice d'été 

Été mourant 
Été mourant 
Été mourant 


Automne 
Automne 


Hiver 


PHASES DE LUNA 
4 Froidenoce : @ 
4:3,11: 
4:),11: 
4:3,11: 
4 Regain : € 


4:0, 11 
4:Ou1 
4:0, 11 


4 Chaudenoce : 
4:C11:@,18: 


4:C,11 


4 Brassine : € 


rrstaere 


VYYUY 0660 


AAA 


PHASES DE CÉLÈNE 
4 Froidenoce : 


19:€ 
11:@ 
4: 
4 Regain 
1: € 
11:@ 
4:2 


19: € 


4 Brassine : 
19:€ 
11:@ 
4:€ 


€ : dernier quartier 


Le début de la campagne basée sur L'Aventure Commence est fixé au premier jour de Froidenoce 


de l'année 591. Il est possible de faire jouer une campagne toute l'année même si les voyages 
sur Flannesse sont particulièrement difficiles durant les mois d'hiver. (Généralement, les don- 
jons ne sont pas affectés par les conditions extérieures, au même titre que les profondeurs 
maritimes par les tempêtes en surface.) Selon leurs déplacements, les aventuriers peuvent être 


pris dans les célébrations locales ou régionales des festivals, ce qui peut les gêner ou, au 
contraire, les aider. Il n'y a pas grand-chose de plus frustrant que d'apprendre que les bureaux 
sont fermés lors d'un festival, quand un camarade est en prison ou qu'on a des prisonniers. 
Ce chapitre décrit les principaux événements annuels célébrés dans le domaine de Faucon- 
gris, en particulier les quatre festivals. Chaque religion a ses propres jours saints en plus de 
ceux qui sont indiqués, mais avec tant de divinités et de pratiques différentes (sans parler des 


variantes culrurelles et régionales dans Le culte d'un même dieu), qu'il est impossible d'établir 
une liste de ces journées moyennement importantes. De plus, chaque ville et cité a également 
ses propres jours fériés qui ne sont pas reconnus ailleurs. Seuls les jours saints les plus mar- 


quants sont indiqués ici, ainsi que les dates importantes pour les autorités de Faucongris. 


Froidenoce 

Cette période de sept jours. particulièrement froide, marque La transition entre les années. Ces 
jours sont donc considérés comme les premiers de la nouvelle année. Les marchands règlent 
leurs affaires administratives pendant le mois de longuenuit, juste avant cette époque, et cal- 
culent les impôts qu'ils devront verser au printemps (Regain). Certains membres des guildes 
travaillent dans leurs boutiques pour produire suffisamment de marchandises, en bois, en tissu 
ou en métal, à vendre pour cette nouvelle année. Cette activité cesse pendant Froidenoce. 

Les sept jours de Froidenoce sont fériés à Faucongris: on y célèbre la vie, On sort des 
réserves la nourriture entreposée après Les récoltes, pour de grands banquets, et ous les éta- 
blissements de loisirs sont pleins à craquer. Chaque noble de Faucongris invite ses vassaux et 
ses serviteurs à diner, au cours d'une soirée dans la semaine: des dons charitables de nourri- 
ture et de boisson ÿ sont monnaie courante. On rappelle ec on commente les nouvelles de l'an- 
née et on rediscure encore une fois des projets de la future année. Indulgence et réjouissances 
sont de mise, Traditionnellement, certains nobles et citoyens de la classe moyenne décorent 
leurs maisons avec des bougies jaunes, des rameaux de chêne vert {symbolisant le triomphe de 
la vie sur les temps difficiles) et même avec des ornements et des lumières magiques. Des 
démonstrations de sorts d'illusion inoffensifs ont lieu au cours de la journée dans les Haut et 
Bas Marchés de la ville franche, spectacles qui attirent de nombreux spectateurs. 

Froidenoce n'est pas une célébration religieuse à proprement parler, mais les cultes locaux 
respectent ces festivités. Des services spéciaux sont célébrés dans de nombreuses églises et 
temples, avec des chants, de la musique, des sermons er des festins auxquels les prêtres et leurs 
serviteurs invitent tous les fidèles. Les religions de Rao, de Pélor et de Saint Cuthbert se sont 
unies après la Grande Guerre pour nourrir les réfugiés qui ont rejoint en masse La cité; cela à 
donné naissance à une nouvelle pratique qui semble perdurer. Le jour de dieudi (4 jour de 
Froidenoce), des centaines de petites miches de pain sont distribuées dans des baraques sur le 
Bas Marché, aux citoyens nécessiteux de la Vieille Ville, qui font la queue le long de la Pro- 
cession, à partir de la Porte Noire. Ce sont des prêtres mineurs des trois religions qui se char- 
gent de la distribution, tandis que les fidèles de Saint Cuthbert veillent à la sécurité et à ce que 
tout le monde se comporte bien. Un événement similaire, bien que moins important, a lieu à 
la Porte des Quais, pour les habitants du Bouge. 

Les clergés d'Heironeous, de Pholtus et de Trithérion ne participent pas, mais ils essaient 
de faire de bonnes actions (ou des actions loyales pour les deux premiers) tous les jours de la 
semaine, Cependant, les rivalités existant entre Le culte de Pholtus er de Trithérion et entre le 
culte de Saint Cuthbert et celui de Pholtus, fournissent un certain divertissement aux citoyens 
de Faucongris qui assistent aux débats animés des prêtres dont les “bonnes actions” s'oppo- 
sent, débats qui dégénèrent souvent en pugilats. Les Faugrisiens se réjouissent souvent de ces 
affrontements et parient sur leur dénouement. 

La soirée du dieudi de Froidenoce est aussi appelée La Nuit du Solstice d'Hiver, Seule Célé- 
ne apparaît dans le ciel, Luna érant nouvelle. C'est pour cette raison que cette nuit est égale- 
ment dénommée la nuit du Triomphe de la Servante ou la Nuit Sombre, C'est une période 
sacrée pour les prêtres de Célestian, qui contemplent la lune er les évoiles toute la nuit, depuis 
l'Observatoire de l'Université Grise. Ils ont souvent recours à La magie pour modifier les 
conditions météorologiques et, ainsi, faciliter ces observations. Par contre, la température n'est 
pas altérée, pour éviter que la neige fonde et provoque des inondations. Cela agace particulié- 
rement Les druides locaux qui considèrent, eux aussi, cette nuit comme sacrée et se réunissent 
à Rondepierre, au-delà de la Porte des Druides, pour chanter, prier et célébrer d'autres ser- 
vices religieux. 

La célébration du solstice d'hiver atteint son paroxysme le 7 jour de Froidenoce, au cours du 
Festin des Bouffons. Il débute à 17 heures et se termine à minuit, sa durée ayant été déterminée 
par des pendules et par magie. On pense que ce Festin a été décrêté jour saint par Zagig Yrager- 
ne, le plus célèbre Seigneur Bailli de la ville (connu aujourd'hui comme étant Zagyg, l'Archima- 
ge Fou), mais certains faits laissent penser que cette fête est beaucoup plus ancienne, remontant 
peut-être aux jours où la cité fur intégrée dans le Grand Royaume, aux alentours de 1 AC. 
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Au cours du Festin des Bouffons, c'est le 
monde à l'envers + ce qui est en haut se 
retrouve en bas et inversement. Le Seigneur 
Baili et les membres de l'Oligarchie, affublés 
de bonnets d'âne et de camisoles de force, se 
rassemblent dans la Vieille Ville. Ils arpentent 
Les rues er les allées du quartier des voleurs et 
du bas-quartier. Is s'arrêtent pour écouter 
sagement les nigauds er les fous tandis que la 
foule se moque d'eux et applaudir. Tout le 
monde sait, bien entendu, que la moindre 


attaque contre eux sera rapidement dérecrée 
et neutralisée par les nombreux membres de 
la Guilde des voleurs qui sont incognito dans 
la foule. On dit aussi que la redoutée Guilde 
des assassins est déployée en force cette nuit- 
là pour renforcer le dispositif de surveillance, 

Cette protection invisible n'a été prise en 
défaut qu'une seule fois au cours des der- 
niêres années, en 589 AC, quand un men- 
diant tenta d'assassiner Nérof Gasgal avec un 
dard empoisonné. Carmen Halmaster, un des 
directeurs de l'Union des marchands et com- 
merçants (er un membre secret de la Guilde 
des voleurs) fut touché à sa place, L'assassin 
fur rapidement neutralisé et emmené: per- 
sonne n'en entendit plus jamais parler. Hal- 
master, aux portes de la mort, fut soigné sur- 
le-champ par un prêtre qui accompagnait les 
gardes du corps du directeur, juste au cas où. 
Malgré tout, Halmaster, bien que pâle et 
choqué, insista pour continuer la parade aidé 
par les autres oligarques sous les applaudisse- 
ments de la foule. Il avait beaucoup de mal à 
marcher. 

Partout ailleurs dans la ville, au cours du 
Festin des Bouffons, règne la folie. Des 
voleurs laissent discrètement des petits sacs 
de pièces (toujours en cuivre) pour que d'an- 
ciennes victimes et des pauvres les trouvent. 


Les guerriers supplient les enfants de Les sau- 
ver de monstres invisibles. Les rôdeurs font 
semblant d'être perdus et les paladins défient 
des mannequins en combat singulier. Les 
juges er les officiels de la Cour de Justice sont 
jugés sur les docks par des clercs de rang infé- 
rieur pour des crimes absurdes. Ils sont alors 
emprisonnés (brièvement). Les sages et les 
enseignants de l'Université Grise, de l'Uni- 
versité des Arts Magiques et des autres écoles 
écoutent les discours incohérents des étu- 
diants les plus inexpérimentés. Même les 
clergés des églises et des temples participent 
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à cet événement, les rites pratiqués variant 
selon la teligion concernée. Les prêtres de 
Rao écoutent les fous et les maniaques. Ceux 
d'Heironeous subissent les histoires 
héroïques et les actes de bravoure racontés 
par des menteurs et des läches avérés. Les 
membres de l'Église de Saint Cuthbert pré- 
tent l'oreille à tous les conseils religieux des 
fidèles des autres cultes et font semblant 
d'être convaincus, en se frappant le front 
pour ne pas avoir vu la vérité avant. 

Toute cette folie est présidée par Le Bouf- 


fon, le barde ou le bouffon le plus doué de la 
ville, qui est désigné par un vote des membres 
de l'Oligarchie. Pendant les Sfv heures que 
dure la fête, il est le maître de la ville. Tout ce 
qu'il ordonne doir être exécuté, bien que ses 
instructions (comme tout ce qui se passe en 
mire, Rien de 
ité de la ville, 
blesser des citoyens, détruire des propriétés ou 
engendrer des actes de violence n'est autorisé. 
Le Festin des Bouffons doit rester une fête 
sans rancœur et regret; même Le Bouffon veille 
à ne rien fire de dangereux ou de stupide, Un 


ville à ce moment-là) aient une 
ce qui pourrait menacer la s 


acte “stupide”, en l'occurrence, c'est tout ce 


qui pourrait offenser quelqu'un qui le ferait 
payer au Bouffon un peu plus tard. (Offenser 
le Seigneur Bailli est acte “particulièrement 
stupide": courroucer Glodreddi Bakk 
l'inspecteur des impôts, ou Vesparian L 
que l'on dit être le maître de la Guilde des 
assassins, serait l'œuvre d'un véritable dément.) 
On atrend de tous les citoyens de la ville 
qu'ils participent aux événements de la soirée 


er qu'ils se conduisent à l'inverse de leur com- 
portement normal, Les gens portent généra- 
lement des vêtements aux couleurs vives et les 


plus ridicules possible. On rit toute l'année 
des histoires des fausses aventures et des 
délires lunatiques de certains. Le taux des 
e vers Froidenoce. 


naissances monte en Alèc 
Refuser de participer aux fe 
déré comme une sérieuse entorse à l'étiquet- 


aivités est consi- 


te. Quiconque fait preuve d'un manque cer- 
tain d'humour sur ce sujet attire aussitôt l'at- 
tention des joyeux lurons les plus proches 
qui harcèlent de blagues er de sarcasmes le 
bonnet de nuit, bien après la fin du festival 
On accorde aux étrangers une certaine latitu- 
de, mais eux aussi doivent faire preuve d'une 
certaine folie. (Un sourire et un costume 
ridicule peuvent suffire.) 


ai 


LE CALENDRIER 


Froidenoce 


Seuls les membres de trois groupes sont connus pour se comporter comme d'habitude au 


cours de cette nuit : les prêtres insouciants d'Olidammara, qui encouragent les festivités à base 


de musique er de chants: les druides, que le fait de prétendre qu'ils n'aiment pas là naturt où 4 
l'équilibre ne fait pas vraiment rire er qui évitent la ville pendant cette soirée: et la Guilde des 
assassins. Les assassins se contentent de ne pas se montrer ou se font passer pour des men- ÿ S 


diants ou des étran, 


. et se comportent comme le reste de la population sauf si la situation 


requiert leurs services. 
Le premier jour de Froidenoce, le Seigneur Bailli et l'Oligarchie font une entorse à l'esprit 
de réjouissance. Ils tiennent, dans le Palais du Seigneur Bailli dans Le Haut Quartier leur pre- 


imière réunion avec les ambassadeurs étrangers. Cette rencontre peur durer plusieurs jours 


as d'urgence pour la ville ou si plusieurs sujets importants sont abordés. Elle peut être très 
tendue, mais généralement tous les participants se 
manière civilisée. Le Seigneur Bailli tient une conf 
départ des ambassadeurs. L'Oligarchie se réunit normalement tous les lunedis, 
l'année, pour diseuter des affaires qui la concernent ainsi que la ville et le domaine. 
ambassadeurs rencontrent régulièrement les oligarques (certains, tous les mois), surtout ceux 
des États d'Urnst, du Nyrond, de Furyondie et de Véluna. 

Le 4 jour de Froidenoce est aussi le jour où siège le Grand Conseil Administratif. L 
gneur Bailli et les oligarques se réunissent longuement au palais du Seigneur Bailli, av 
ron deux douzaines d'hommes de petite noblesse désignés (depuis 584 AC) par Glodreddi 
Bakkanin pour s'occuper du problème des impôts. Seul le diner qui a lieu après la réunion 


ence privée avec les oligarques ap 


console quelque peu les oligarques de l'ennui et du déplaisir d'avoir écouré les rapports er les 
requêtes de ces nobles prétentieux qui n'ont que très peu de pouvoir politique. 


L'ambiance joyeuse de Froidenoce fut gâchée, en 585 AC, par une émeute d'ivrognes dans 
le Bouge, Une bande d'habitants de Faucongris sans emploi fut incitée à s'en prendre à de 
pauvres réfugiés de Taine. Il y eut trente-deux morts, tous originaires de Taine, et de nombreux 
blessés des deux côtés. La plupart des souffrances furent soulagées par les Églises bienfaisantes 
de la ville; Nérof Gasgal, le Seigneur Bailli, offrit à de nombreux sans logis de Taine leurs 
propres fermes sur le domaine, Froidenoce a rarement été célébrée hors des murs de la ville, 
sauf Le long de la rivière et dans le Bouge, où elle se déroule sans incident depuis certe terrible 
année, Seule la distribution de pain à la Porte des Quais, organisée le dieudi par le clergé très 


bien protégé, marque l'occasion. Les Rhéniens sont les seuls à célébrer Froidenoce mai 


avec 


leurs propres coutumes, Ceux qui se trouvent en ville pendant le Festin des Bouffons préten- 


dent qu'ils 


ivent en ville comme des citoyens normaux, s'adressant à tous ceux qu'ils croisent 
par des noms familiers {et faux) avec des sourires amicaux, 


Le premier jour du mois de doufoyer, juste après Froidenoce, se tient Le premier des quatre 
Grands Conseils des Guildes de Faucongris, à “l'hôtel de ville”, surnom donné au Palais du 
Seigneur Baill, Tous les maîtres de guildes de la ville rencontrent l'Oligarchie ou envoient des 


représentants en cas d'empêchement. 


Toute la semaine de Froidenoce est également vaquée à Ormeville, où l'on fait la fête 
comme à Faucongris, en organisant des banquets, en buvant, en dansant, en offrant des pré- 
sents, en décorant les habitations, etc. Par contre, la nuit du Festin des Bouffons n'existe pas. 
Ormeville, constituée presque entièrement de grandes familles possédant d'énormes fermes, 
r'a pas de population défavorisée ou sans Foyer. Cependant, les familles les moins nanties sont 


prises en charge par leurs voisins. 


À Âprebaie, l'occasion est marquée par de la musique, d'éclatantes lumières magiques, une 
grande gaieté, une consommation excessive de boissons alcoolisées et des pugilats entre 
marins, dockers, soldats et avec tous ceux qui veulent y participer. La Gynarche apparaît en 
publie Le dimanse, à midi, pour traverser la ville à pied, suivie de sa famille, de ses servireurs 
et de ses gardes. Cependant, elle n'est pas là pour être ridiculisée, comme beaucoup de citoyens 
de Faucongris l'ont découvert à leurs dépens. Elle s'adresse aux habitants de la ville, inspecte 
la Milice Montagnarde et les Marins de Combat d'Âprebaie, s'entretient avec les prêtres er les 
marchands étrangers et exauce dix requêtes choisies parmi celles qui lui ont été adressées au 
couts de la semaine par les habitants de la ville et les soldats. Les miliciens et les marins de 
combat qui la considéraient avant comme une personne sans aucun pouvoir applaudissent 


maintenant à chacune de ses apparitions. Ils commencent à la respecter et à 


jouter, ce qui 


pourrait éveiller l'inquiétude de l'Oligarchie de Faucongris qui aimerait bien pouvoir la 


contrôler. 
Au cours 


Froidenoce, on boit, on danse et on chante beaucoup à Puysenar, mais on n'y 


aperçoit aucune décoration. La bonne humeur est souvent forcée car les gens de la ville ne se 
font aucune confiance et on n'y partage ni nourriture ni boissons. L'événement local le plus 
marquant est La Course du Froid, le dimanse : des coureurs vêtus uniquement de pagnes et de 
bottes font trois fois le tour des murs de la ville encouragés par les cris des citoyens. Le 
gagnant reçoit une petite bouilloire remplie de pièces d'or, Le dimanse, on boit de la bière peu 
chère et on joue beaucoup dans toute La ville; il est fréquent que cela dégénère en violences et 


parfois même il y a des meurtres. À certe époque de l'année, rout le monde est impatient que 


Les trafics de caravanes reprennent au printemps. 


Il y a peu de cérémonies au Havre au cours de Froidenoce. Cette semaine n'est pas fériée. 
On y voit peu de décorations et de sourires. Quelques soirées bien rares sont l'occasion de 
réunions de famille et de grands offices religieux. On boit un peu plus que d'habitude, mais 
Les habitants boivent de toute façon beaucoup tout au long de l'année. Les gens regardent sou- 
vent vers le sud, l'air préoccupé, songeant à l'évidence aux raids de l'Empire orque qui recom- 
menceront au printemps. La ville est calme, sauf aux alentours des brasseries, Les rares navires 


qui accostent aux docks attirent beaucoup l'attention quand cela se produit. 
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Croiselune 

Le 11 du mois des semailles, Luna est pleine 
et Célène est nouvelle, Cette nuit est appelée 
Croiselune. Pour l'Église de Célestian, c'est 
une nuit sacrée, au cours de laquelle ses 
prêtres étudient le ciel à partir de l'Observa- 
toire de l'Université Grise. Les Œridiens 
déposent des offrandes dans des temples 
consacrés à la déesse Atroa, demandant à la 
Reine du Printemps de venir tôt cette année, 
On fait également des offrandes aux temples 
de Telchur (le dieu œridien du nord er de 
l'hiver), en louant son œuvre mais en le 
priant de regagner sa demeure au pôle et de 
dormir, Les druides de la région et leurs 
petites congrégations considèrent aussi que 
cette nuit est sacrée mais on sait peu de 
choses sur leurs activités. On les a vus se 
réunir à RondePierre, de l'autre côté de la 
Porte des Druides de Faucongris, où ils chan- 
tent et prient toute la nuit. 

De nombreux fermiers et éleveurs considè- 
rent que cette nuit marque le début du prin- 
temps qui, sur le calendrier, correspond au 
premier jour du mois des semailles. À partir 
de cette date, le vent du nord se réchauffe et 
souffle de l'est, Le ciel devient plus nuageux 
et la neige se transforme en pluie, beaucoup 
de pluie qui, la nuit, peut se changer en givre 
recouvrant toute la région. La glace sur les 
routes fond rapidement et métamorphose les 
voies de communication en terrains boucux. 
Les chariots ont encore plus de mal à se 
déplacer qu'au cœur de l'hiver, quand le ter- 
rain est geléét glissant, Au printemps, on se 
déplace presque exclusivement à pied ou à 
cheval, mais peu de gens ont besoin d'aller 
loin. Bien que l'hiver soit considéré comme la 


Symbole de Célestian 


Symbole de St Cuthbert 
HE 

saison la plus hostile, la période allant de la 
nuit du Triomphe de la Grande Lune à 
Regain est souvent la plus déprimante. Mal- 
gré tout, on dit qu'une bassine d'eau laissée 
dehors qui ne gèle pas pendant trois jours 
consécutifs annonce l'arrivée d'un remps plus 
doux. 


Regain 

La semaine de Regain n'est pas fériée à Fau- 
congris même s'il s'agit d'une période de fes- 
tivités annonçant l'arrivée définitive du prin- 
temps. Le vent souffle violemment et les 
jours ensoleillés alrernent avec les jours plu- 
vieux. L'activité commerciale est intense, les 
premières caravanes de l'année s'organisant 
dès le premier jour de beau temps, si les 
routes sont en bon état. 

La seconde réunion entre les diplomates 
étrangers et le Seigneur Bailli de Faucongris a 
lieu le 1" jour de Regain, au Palais du Sei- 
gneur Bailli, Cette réunion, semblable à celle 
de Froidenoce, est bien plus détendue grâce à 
l'amélioration météorologique. 

Le 4 jour de Regain, le dieudi, est le Jour 
de Saint Cuthbert, la plus grande fête annuel- 
le célébrée par ses fidèles. Dès l'aube, les 
croyants de la région (qui sonr très nom- 
breux) et les pélerins venus de l'étranger se 
rassemblent à la Porte de Grande Route, au 
sud de la cité. Puis ils entrent en ville er 
remontent la Procession vers le nord en chan- 
tant et en jouant d'instruments, tandis que 
leurs enfants courent à leuts côtés, tout exci- 
tés, et les frappent avec des baguettes vertes. 
On appelle cela la “purification”; les enfants 
adorent, Les autres gamins ne sont pas censés 
participer, mais il est fréquent que cela arrive. 
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Les sifflements des non-croyants sont supportés stoïquement, mais pas les lancers de fruits 
pourris (quiconque est pris sur le fait risque d'être battu à mort). 

Les marcheurs finissent par arriver au Haut Marché et rournent à gauche, descendant la 
Route du Jardin jusqu'au Temple Sacré de Saint Cuthbert. Après une cérémonie au cours de 
laquelle une réplique magique de la relique, connue sous le nom de Masse de Saint Cuthhert, est 
exposée, un grand festin accueille les fidèles de midi au crépuscule. À La nuit tombée, on allu- 
me un grand feu de joie qui brûle jusqu'à minuit. Des prêtres Le surveillent attentivement pour 
éviter qu'il ne se répande. On raconte que ce feu peut guérir les malédictions des pénitents. 
Aucune personne saine d'esprit n'essaiera de perturber ces festivités, connaissant la puissance 
locale de l'Église et son militantisme. 

Un autre événement religieux pendant Regain mérite d'être signalé bien qu'il ait perdu de 
son importance avec les années, surtout depuis la Grande Guerre. Il s'agit de la Fête d'Édoi- 
ra, commémorant l'œuvre d'un grand unificateur religieux des temps anciens. Édoira unifia 
plusieurs sectes de Rao à Faucongris et instirua le Pacte d'Édoira, des règles sclon lesquelles 
Les gens d'alignement bon pourraient travailler ensemble dans une relative harmonie. De nom- 
breux temples et églises de la région, alignés vers le bien, révéraient sa mémoire bien qu'il n'ait 
jamais accédé au statut divin. Les célébrations variaient d'Église en Église, mais incluaient des 
services religieux regroupant différentes religions le dieudi (concernant principalement les 
clergés de Rao et de Pélor): les rites éraient généralement plus festifs que solennels. Les cler- 
gés de Rao er de Pélor organisent encore ce service religieux le dieudi de Regain et ils par- 
viennent quelquefois à convaincre les prêtres d'Heironcous et de Mayaheïnie de se joindre à 
eux. C'est cependant de plus en plus rare et cela inquiète beaucoup les prêtres de Rao. 

Pour le reste de la population, l'événement de Regain se déroule au cours de la soirée du 
dimanse 7. Il s'agit du Festival de Magie. Des milliers d'habitants remontent la Procession 
illuminé uniquement par des torches et se réunissent autour de la colline de la Grande Ci 
delle. Sous les applaudissements, le Maître des Cérémonies de la Guilde de Magie (actuelle- 
ment le magicien demi-elfe Gil Sparecrow) sort de la citadelle et présente les 15 participants 
du Festival qui dure jusqu'à minuit. Les concurrents sont presque toujours des illusionnistes 
qui ne sont pas natifs de La ville où qui ne font pas encore partie de la Guilde de Magie. Ils 
sont répartis en 5 équipes de 3 individus. Chacun leur tour, les groupes tentent, en 40 
minutes, de présenter le spectacle d'illusions le plus impressionnant possible. Ces démonstra- 
tions, effectuées sans l'aide d'objets magiques, doivent être inoffensives pour les spectateurs 
ou la citadelle, mais être merveilleuses, saisissantes, détaillées et aussi vivantes que possible. 

Chaque exhibition repose sur un thème établi de longue date : une attaque de monstres et 
d'humanoïdes contre la Grande Citadelle, repoussée par des guerriers et des lanceurs de sorts 2, 4 
retranchés à l'intérieur. Ce thème est inspiré d'un événement historique : l'attaque de la cité 
par une armée d'humanoïdes, en 43 AC. L'assaut fut repoussé grâce à l'utilisation intelligen- 
te de la magie d'illusion par les défenseurs de la ville, Les concurrents peuvent broder sur ce 
thème et y inclure des monstres et des sorts qui n'ont rien d'historique. Les attaquants doi- 
vent être véritablement rerrifiants et les défenseurs héroïques. 

Le concours est arbitré par Kielen Jalucian, le Maître de la Guilde de Magie de Faucongris: 
Jallarzi Sallavarian, un magicien de la région, membre du Cercle des Huit, et Torrentz Heb- 
vard, le président la Société de Magie de Faucongris. La récompense est fixée à 500 po pour 
chaque membre du groupe vainqueur, ainsi qu'un entraînement à moitié prix dans la Guilde 
de Magie pour atteindre le prochain niveau d'expérience. Les vainqueurs s'inscrivent en outre 
gratuitement à la guilde. 

Au cours des démonstrations, les vendeurs de nourriture font fortune avec leurs châtaignes 
grillées, leurs écureuils rôtis, leur vin chaud, leur bière en tonneau, et. À l'extérieur de la cita- 
delle, on prépare un grand repas chaud pour tous les gens présents à la fin des représentations. 
La plupart des gens assistant à l'événement sont morts de fatigue quand ils reprennent le tra- 
vail le lendemain. 

Juste après Regain, le premier jour du mois de plantain, toutes les guildes de Faucongris doi- 
vent, avant midi, présenter la liste de leurs membres à la demeure du Haut Quartier de Glodreddi 


Bakkanin, l'inspecteur des Impôts. Une équipe 
de scribes est chargée d'énoncer à voix haute 
vous les membres officiels des guildes à “l'H6- 
tel de Ville” (le Palais du Seigneur Bail) avant 
d'afficher ces listes à l'extérieur pour que tour Le 
monde puisse les consulter. Si une liste arrive en 
retard, on décrète que la guilde m'a aucun 
membre er qu'elle n'a donc plus d'existence 
légale, à moins qu'une forte amende (un énor- 
me dessous-de-table) n'accompagne le borde- 
reau quand il arrive entre les mains de l'Inspec- 
teur des Impôts. En dix ans, on n'a jamais 
entendu parler d'un quelconque retard, certains 
remettant même la liste de leurs membres dès la 
fin de Froidenoce. Les maîtres de guildes un 
peu lents sont souvent pris de panique quand 
ils n'ont pas terminé d'établir leurs relevés, ce 
qui débouche sur une véritable frénésie dans 


certains quartiers, au cours de Regain. 

Le premier jour de plantain, se tient égale- 
ment la deuxième des quatre réunions du 
Grand Conseil des Guildes de Faucongris, au 
Palais du Seigneur Baill. Cette réunion est 
décrite pour la période de Froidenoce. 

Ormeville est la seule ville de la région à 
cl 


brer Regain. On y organise des concours 
d'horticulture, des courses à pied, des 
mariages, des dégustations de bière, des festins, 
ete. Le Havre et Âprebaie préparent leurs rues, 
leurs docks et leurs boutiques pour l'arrivée 
des premières caravelles et autres navires venus 
des ports étrangers. Une seule église du Havre 
célèbre encore la Fête d'Édoira, qui était, il y a 
encore dix ans, un événement majeur: aucune 
église de Puysenar ou d'Âprebaie ne la célèbre, 
bien que leur population se souvienne encore 
d'Édoira. Les petites-gens d'Ormeville ne 
connaissent pas du tout Édoira. 

Le Havre effectue des manœuvres mili- 
taires en prévision des raids de l'Empire 


orque qui peuvent déjà avoir commencé à 
l'ouest, Puysenar se prépare à l'afflux de cara- 
vanes et de soldats de la Milice de Fatcon- 
gris. Certains sont déjà prêts à quitrer la ville 
pour reprendre leurs activités criminelles 
dans La contré 


Chaudenoce 
Cette semaine particulièrement chaude n'est 
pas entièrement chômée à Faucongris. La 
troisième rencontre entre les diplomates ct 
l'Oligarchie a lieu le premier jour du mois, un 
lunedi. 


L'Aventure Commence 


Le 4, jour du solstice d'été, est férié. Les boutiques sont fermées pour célébrer l'été et 
remercier les divinités appropriées. Hormis le personnel indispensable à la sécurité (les sol- 
dars, la Garde, ete.), tour le monde se repose. Comme c'est aussi le jour de dieudi er que la 
plupart des gens se rendent dans leurs églises au cours de la journée, cette journée de repos 
concerne surtour les ouvriers qui travaillent dans le domaine des loisirs et les employés du 
gouvernement où des temples qui n'occupent pas de postes clefs, vel les messagers, les admi- 
nistratifs er les cuisiniers. Les prêtres sont de “garde” en permanence, mais ceux qui ne sont 
pas essentiels à la célébration des offices peuvent profiter de la journée. Une vicille tradition 
veur que la plupart des boutiques et les deux marchés de la ville soient fermés. Certains diver- 
tissements, comme le jeu, le théâtre er les combats de gladiateurs, sont interdits. 

Le jour du solstice d'été est le Jour Saint de Pélor, maître du soleil, de la lumière er des 
soins. Ce dieu est vénéré par beaucoup à Faucongris et ce jour connaît le plus grand festival 
de la ville en son honneur. Tous les prêtres de Pélor de la région participent à la préparation 
de l'événement. Le public est invité au temple du dieu, dans le Quartier du Jardin. La foule 
des fidèles occupe tour l'espace compris entre Le Bief à l'est, le Mur de la Noblesse au sud et 
le Passage du Soleil à l'ouest, ainsi que la petite rue séparant le Temple de Pélor et le Grand 
Théitre. La cérémonie dure de l'aube à midi ec le temps est souvent modifié par les prêtres 
pour que le soleil brille. 

L'après-midi, un énorme banquet est préparé pour tous ceux qui sont présents. “Un 
homme affamé et dépourvu de sagesse”, disent les prêtres en servant de la soupe, de l'eau 
fraïche et du pain. “Comme le soleil, nous donnons sans contrepartie!" Après le banquer, les 
prêtres, vêrus de jaune et d'or, conduisent un cortège le long de la Procession jusqu'à la Vieille 


Ville où ils se dispersenr en petits groupes et offrent des soins magiques, de la nourriture et 
un peu de réconfort à tous ceux qui en font la demande, On s'intéresse beaucoup aux enfants 
à cette occasion: ceux qui ont besoin de soins impossibles à donner sur place sont conduits 
immédiatement au Temple de Pélor pour y être traités gratuitement, 

Une des conséquences de ce bénévolat, c'est que de nombreux membres de la Guilde des 
voleurs, de la Guilde des assassins er de l'Union des mendiants, qui ont grandi dans la cité, se 
souviennent que des prêtres de Pélor les ont aidés par le passé. Le temple et son clergé sont 
donc sous la protection de ces trois organisations. Quiconque vole ou s'en prend à un des 
prêtres de ce dieu est chassé sans pitié et victime d'un horrible destin, Les prêtres de Pélor ne 
savent absolument rien de cela. 

Si on peut reprocher quelque chose aux prêtres de Pélor, c'est leur attitude insolente envers 
Les nobles de la ville et la plupart des citoyens de classe moyenne. Ils savent, qu'en général, les 
gens ne font la charité que si on les y oblige en leur faisaft Honre. Ainsi, le clergé est devenu 
assez talentueux pour exploiter certains incidents, comme transporter devant tout le monde des 
enfants de la Vieille Ville, malades, mutilés où mourants, le long de la Procession jusqu'au 
Temple de Pélor. Les badauds sont abordés par des prêtres mineurs qui réclament une aumône 


Symboles de Pélor et de Béory 


pour payer les soins de ces innocents. Les 
prêtres demandent à rous ceux qu'ils rencon- 
trent de donner, donner et donner encore : 
Donner deux fois, c'est être béni deux fois! 
Donnez!" Les citoyens avares se plaignent 


d 


houe 


re forc 


de donner par de vagues sil- 
et leur 


tes qui se tiennent derrière € 
murmurent à l'oreille des choses comme : 


“Donnez votre argent ou je vous arracherai le 


cœur, ce qui sera toujours ça de pris”. Peu de 


gens croient que cela arrive vraiment 

La soirée du 4 jour de Chaudenoce est, 
bien entendu, la nuit du solstice d'été. Les 
deux lunes, Luna et Célène, sont pleines. Les 
fidèles de Célestian veillent route la nuit 
autour de l'Observatoire de l'Université 
Grise. Le clou du spectacle est lorsque Célè- 


ne éclipse Luna, à minuit, C'est un moment 


solennel et, quelquefois, on peut y déceler des 
indices annonçant un événement futur, qu'il 
soit de bon ou de mauvais augure. 

La nuit du solstice d'été est également 
importante pour les druides de Béor 
d'Obad-Haï et d'autres dieux, qui considé- 
rent que c'est la nuit la plus sacrée de l'année. 
Toutes les querelles entre les cultes sont mises 
efs des cercles druidiques de 
la région s'unissent pour célébrer la Tærre et 
le Grand Équilibre. Pour les druides, c'est la 
nuit la plus propice pour récolter le gui, qu'ils 
utilisent pour leurs sorts. Beaucoup d'entre 
eux se rendent à l'ouest et au sud de Faucon- 


de côté et les cl 


gris au début de la semaine, pour en cueillir 
dans la Forêt Noueuse avec des serpes et des 
coupes spéci 

C'est aussi la nuit où les loups-garous 
chassent partout sur la Tærre, l'effet combi- 


es. 


ni 


es deux lunes rendant presque impossible 
à un lycanthrope d'éviter de se transformer 
Les lycanthropes orientés vers le mal sont 
connus pour devenir temporairement fous et 

donc, encore plus dangereux 
Les deux jours suivant cetre nuit, le 5 et le 
6 de Chaudenoce, sont consacrés aux Journées 
des Guildes, pour lesquelles les artisans de la 
On 


ville se sont préparés depuis des mois 
expose publiquement, sur le Haut Marct 


ouvrages des artisans. Ces produits sont 
considérés comme les meilleurs de tout Flan- 
nesse, qu'il s'agisse de joyaux, de tapis, de vête- 
ments (il y en à beaucoup), de fourrures, de 
mes, d'ou- 


meubles, de verrerie, d'armure 
ts, de chariots, de carrioles, d'équipements 
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en cuir, etc. Les étalages sont très sévèrement gardés et l'on sait que la Guilde des voleurs est 
particulièrement bien payée pour surveiller ces produits, même la nuit, Tout le monde en ville 
prend un pi 
Vieille Ville viennent j 


sur son temps de travail pour se rendre à l'exposition; même les mendiants de la 


er un coup d'œil. Les Journées des Guildes ne sont pas chôm 


mais 


tous veulent découvrir ces merveilles. L'Oligarchie inaugure ces deux journées. Le Seigneur 


Bailli, Nérof Gasgal, y prononce de vibrants discours en soulignant le fait que c 


Guildes montrent au monde pourquoi Faucongris est la puissance commerci: 
que l'on connaît aujourd'hui 

Chaque visiteur propose une somme d'argent pour chaque produit présenté, Celui qui offre 
le plus pour un objet l'acquiert à la fin du festival. Des centaines de visiteurs se rendent à Fau- 


congris pour admirer ces œuvres d'art et par chèr 


iper aux Les individus Les plus riches 
viennent des villes et des manoirs seigneuriaux du domaine de Faucongris m: 
royaumes voisins de Dyves, de Véluna, du Verbobone, de Furyondie et des État 


aussi des 
d'Urnst, On 
as venus de Célène, des États d'Ulek, de Kéolande ou du 
ands et nobles du Royaume-Uni d'Ahlissa. Les auberges et 
les tavernes de la ville sont pleines à 


aperçoit de temps en temps des g 
Nyrond mais aussi quelques ma 


quer. 


exposition artisanale est aussi l'occasion de grandes compétitions. Le maître de chaque 


guilde d'artisans juge le travail des membres de sa guilde, assisté en cela par un à quatre 


membres supérieurs de l'organisation, dési- 
gnés par une loterie et qui ne peuvent parti- 
ciper aux épreuves mais ont la possibilité 
d'exposer et de vendre leurs créations. 
Chaque catégorie est déterminée selon le type 
de produits (par exemple, le maître de la 
Guilde des maroquiniers er des ranneurs peur 
juger différentes catégories comme les bottes, 
Les selles, les gants, les armures de cuir, et 
Celui qui décroche le prix dans une catégorie 
remporte la très convoitée Médaille de Zagig, 
symbole d'accomplissement. Cette superbe 
médaille en or (d'une valeur de 10 po), avec 
des rubans bleus et rouges, permet à celui qui 
l'expose dans sa boutique d'augmenter ses 
prix et ses ventes d'une manière significative 
pendant plusieurs années. 

Divers concours étonnants ont été ajoutés 
d'année en année, plus particulièrement par 
les guildes de services qui souhaitaient obte- 
nir la même reconnaissance que les artisans. 
Ainsi, on peur assister à d'incroyables compé- 
titions organisées par l'Union des dockers, 
l'Union des ouvriers, la Guilde des juristes, 
des scribes et des comptables et la Guilde des 
barbiers et des dentistes. Les dockers et les 
ouvriers s'affrontent dans des épreuves de 
force, soulevant des poids énormes, et se 
retrouvant parfois dans un labyrinthe com- 
plexe. Les juristes et les seribes organisent des 
joutes oratoires ou écrites, en utilisant sou- 
vent d'autres langages que le commun (tel 
l'ancien suélois utilisé par la guilde pour ses 
documents). Pour la Guilde des barbiers et 
des dentistes, la médaille de Zagig est accor- 
dée à celui qui remporte une compétition en 
deux érapes. Tout d'abord, les concurrents 
doivent arracher les dents cariées de volon- 
taires ayant évidemment de tels problèmes, en 
effectuant le plus d'opérations possible dans 


un délai de 30 minutes. Les volontaires reçoi- 
vent 10 pa, mais la plupart prennent la pré- 
caution d'être suffisamment ivres pour ne pas 
trop souffrir. Ensuite, les concurrents doi- 
vent couper les cheveux et tailler la barbe des 
mêmes volontaires en une heure. La vitesse à 
laquelle ils travaillent est hallucinante (et 
peut-être même effrayante) pour tous ceux 
qui sont nouveaux en ville. 

Les fermiers des terres avoisinantes ont 
également voulu participer et, au cours des 
Journées des Guildes, ils louent des espaces 
dans le Bas Marché et se mesurent pour les 


meilleures bêtes d'élevage et les meilleurs légumes. Ces dernières années, la Guilde des bou- 
langers er des cuisiniers et la Guilde des bouchers se sont jointes aux fermiers. On trouve donc 
sur le Bas Marché une incroyable variété de produits de boulangerie et de plats cuisinés (tenus 
au chaud par quelques petits sorts utilisés en cuisine), exposés dans des tentes et jugés. On 
assiste aussi à des compétitions entre les gens du métier. Un prêtre de Zilchus du duché 
d'Urnst a décrit les Journées des Guildes comme étant “une orgie prodigieuse de productivi- 
té professionnelle”. 

Les bouffons costumés, les bardes, les dresseurs, les diseurs de bonne aventure, les Rhé- 
miens, les barbares, les mystiques, les vendeurs de rue, les pickpockets, les gamins des rues, les 
espions des guildes étrangères er bien d'autres encore sont beaucoup plus nombreux pendant 
ces deux jours, Cela donne à la cité l'air de carnaval qu'on lui connaît pendant Froidenoce ou 
Brassine, tout en lui conservant un aspect professionnel et commercial. 

Cependant, tour le monde sait qu'en coulisses, la corruption, le sabotage, le chantage, le vol 
et bien pire encore sont monnaie courante, certains maîtres de guilde er fermiers étant déter- 
minés à remporter la Médaille de Zagig à tout prix. On se souvient encore de l'affaire de la 
“courge du Fermier Giles”, en 581 AC, quand on découvrit que la cucurbitacée ayant rem- 
porté le prix avait été grossie par magie. Quiconque contrefait une Médaille de Zagig est pas- 
sible du même châtiment que s'il avait contrefait la monnaie de Faucongris : l'emprisonne- 
ment, les travaux forcés, une amende, etc. Malgré cela, certains essaient toujours, bien qu'ils 
soient extrêmement prudents et n'exhibent leur médaille que dans les cités étrangères et jamais 
à Faucongris. 

Juste après Chaudenoce, le premier jour du mois de moissonnier, se tient Le troisième Grand 
Conseil des Guildes de Faucongris, au Palais du Seigneur Bailli. 

Chaudenoce est fériée à Ormeville, er c'est l'occasion de toutes sortes de fêtes et de diver- 
tissements dans la communauté. Le dieudi, le 4° jour de Chaudenoce, est une grande fêre reli- 
gicuse, En ce jour, tous les chefs religieux de la ville s'unissent pour un service commun se 
prolongeant de l'aube au crépuscule, entrecoupé de nombreux féstins et concerts. Un 
concours de pêche et de friture est organisé le 7° jour de Chaudenoce. 

Le jour du solstice d'été est le jour anniversaire de la Fondation de Puysenar (il y à des 
siècles, autour d'un puits artésien). Cette célébration est l'occasion d'une grande parade dans 
route la ville par les soldats de la Milice de Faucongris. Par le passé, c'était les troupes du 
baron qui défilaient (c'était également des brigands), La bannière de la ville est portée par les 
troupes, mais cela n'est pas très apprécié par les elfes, surtout ceux de Célène, Le blason de 
Puysenar porte de nombreux emblèmes pris aux elfes de la Forêt Noueuse et de la Mortesyl- 
ve, tués au cours de batailles passées par les gardes de la vlleou-des bandits de grand chemin. 
Le Jour de la Fondation est assez agité, l'alcool coule à flots, on se bagarre er il y à beaucoup 
de musique mais le tout s'accompagne d'un désagréable penchant xénophobe contre tous ceux 
dont les ancèrres ne sont pas originaires de la ville, 


Mortelune 

Les deux lunes de la Tærre sont nouvelles la nuit du 11% jour de moïbéni (roujours un dieu- 
di), ce qui vaut à cette soirée différentes appellations, comme Mortelune, Nuit Sombre ou 
Nuit des Étoiles. On peut y voir beaucoup plus d'étoiles qu'au cours de routes les autres nuits 
de l'année. C'est bien évidemment une nuit sacrée pour les fidèles de Célestian qui se réunis- 
sent autour de l'Observatoire de l'Université Grise pour de longues cérémonies et de longs 
débats sur l'astrologie. Fort heureusement, l'activité des Iycanthropes est à son plus bas niveau 
de l'année. 

Cependant, tout le monde n'apprécie pas cette soirée, l'absence des lunes étant souvent 
perçue comme un mauvais signe du destin. Toute la nuit, les fermiers et les éleveurs entre- 
tiennent souvent des feux, surtout à Ormeville et à Puysenar, ainsi que dans les petits vil- 
lages du domaine de Faucongris. De plus, dans certaines religions humanoïdes, cette nuit est 
considérée comme idéale pour effectuer des raids sur les hameaux civilisés. La sécurité est 
donc renforcée. L'activité criminelle est également en hausse; dans plusieurs religions de 


divinités du vol et autres agissements dis- 
crets, cette nuit est également sacrée, mais 
leurs fidèles doivent s'acquitter de missions 
spéciales pour prouver leur intelligence et 
leur compétence, Enfin, certains cultes 
maléfiques estiment que c'est une nuit mau- 
dite au cours de laquelle ils doivent com- 
mettre des meurtres, kidnapper des gens er 
effectuer de viles cérémonies. 


Brassine 

Avant d'aborder le festival de Brassine, il faur 
noter que, tous les quatre ans, sont organisées 
des élections publiques pour désigner les 
membres du Conseil Populärède Faucon- 
gris. L'élection a lieu le 28 du mois de ven- 
dangier, la veille de Brassine. La folie de cette 
journée est absolument inimaginable, La pro- 
chaine élection aura lieu en 494 AC, mais la 
campagne électorale a déjà commencé dans 
certains quartiers. 

Seuls, les premier et dernier jours (lunedi 
et dimanse’) de Brassine sont fériés à Faucon- 
gris, ce qui implique que personne ne peut 
être obligé de travailler et que la liesse popu- 
laire est encouragée par le gouvernement. 
Cependant, de nombreux citoyens prennent 
vraiment cette célébration à cœur et l'ivresse 
publique est très répandue, peut-être trop, 
puisque même des membres de la Milice de 
Faucongris et de la Garde de la Ville pren- 
nent leur service à moïtié ivres pendant cette 
période. 

Brassine est réputée pour ses concours de 
boissons, qui se déroulent toute la semaine 
dans la Guilde des brasseurs et des valets 
d'écurie. Comme Faucongris est une ville 
cosmopolite, avec d'importants réseaux com- 
merciaux, toutes sortes de bières, d'hydro- 
mels, de vins, de spiritueux, de liqueurs et 
d'autres boissons venues de tous les coins de 
Flannesse sont jugés, par catégories, par les 
membres de la guilde. On s'assure par magie 
qu'aucune boisson ne contient du poison, 
bien que certaines catégories correspondent à 
des boissons non mortelles dont les effets 
sont assimilables à ceux d'un toxique. La ville 
prend des airs de cirque et Les rues s'emplis- 
sent d'acteurs, de jongleurs, d'acrobates, de 
dresseurs d'animaux et de monstres er d'aven- 
turiers souriants exhibant leurs derniers tro- 
phées. Même les Rhéniens et les habitants du 
Bouge sont les bienvenus. Les commerces et 
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les auberges sont décorés d'épis de mais, de gerbes de blé et d'orge, de calebasses mûres ete, 
Partout, on offre de la bière et du cidre. Les services religieux du dicudi sont généralement 
très courts. 

Le festival est célébré à Ormeville, Âprebaie, Puysenar et Le Havre, bien que le ton soit légè- 
rement différent dans chaque ville, À Ormeville, Brassine est l'occasion de festins joyeux avec 
de la musique er des danses ; on y boit de manière modérée. Toute la semaine est fériée et les 
petites-gens de Faucongris et d'ailleurs peuvent se joindre aux festivités. Le festival atteint son 
apogée le dieudi: les services religieux y sont animés er se déroulent souvent dehors, 

À Âprebaie, de véritables pugilats entre soldats, marins et ateliers flirtent avec l'émeute et 
le “remple de la Bière” (on érige chaque année un grand enclos pour contenir les gens ivres) 
est plein craquer. Pendant Brassine, La ville est bruyante, colorée, enfiévrée, et rous oublient les 
bonnes manières (ce qui n'est pas trop difficile ici). La ville ouche le fond au cours de la para- 
de nocturne du dimanse: le lendemain est un jour de congé non officiel, la plupart des gens 
se remettant de leurs gueules de bois. 

À Puysenar, le taux de criminalité s'envole pendant Brassine, de nombreuses personnes ivres 
étant agressées er dépouillées. Cependant, les caravanes n'ont pas grand-chose à craindre des 
bandits qui, pour la plupart, se sont rendus en ville pour faire la fête. Des concours entre des 
dizaines de brasseurs de bière sont organisés la nuit, ainsi que des compétitions sportives et 
des courses de chevaux, le jour. 

Au Havre, des relèves régulières sont assurées pour que les gardes bénéficient d'un où deux 
jours de repos pendant Brassine, mais la garnison reste en alerte constante en cas d'une attaque 
des orques. L'atmosphère festive y est aussi frénétique qu'à Aprebaie, mais sans ses rires et sa 
décontraction, l'ambiance étant lourde et tendue. Des “chasses à l'orque” sont souvent orga- 
nisées la nuit, par des groupes de citoyens ivres et armés qui errent dans les rues à la recherche 
de tout ce qui peut vaguement ressembler à un humanoïde. Au cours des dernières années, 
quelqu'un à pimenté un peu les choses en lâchant dans a ville des gobelins et des orques cap- 
turés. Ces derniers doivent se battre contre des foules surexcitées, Il est rare qu'un de ces 
humanoïdes échappe à cet horrible destin, mais cela est déjà arrivé. 

Le Seigneur Balli et l'Oligarchie de Faucongris ont deux réunions importantes au couts de 
la semaine. La quatrième entrevue avec les diplomates, le 1* jour de Brassine (lunedi); voir 
Froidenoce page 40 pour plus de détail. C'est généralement l'entretien le plus détendu, même 
si de temps en temps un diplomate ou un oligarque boit trop et dit quelque chose qui sème 
le trouble. 

Le quatrième et dernier Grand Conseil des Guildes de Faucongris se tenait autrefois le pre- 
mier jour de soufflebise, juste après Brassine. C'était une erreur d'organisation puisque plus 
d'un maître de guilde arrivait, soit ivre, soit avec une énorme migraine. En 585 AC, Nérof 
Gasgal décida que certe réunion aurait désormais lieu le 3 jour de soufflcbise, un rertredi, au 
soulagement général. À cette occasion, les oligarques et les maîtres de guildes se réunissent au 
Palais du Seigneur Bailli. 

Le 8° jour de soufflebise, le deuxième lunedi après Brassine, le Seigneur Bailli et l'Oligar- 
chie réunissent le Conseil Annuel des Baillis et Seigneurs de Faucongris, créé après la Grande 
Guerre (voir “Politique et gouvernement de Faucongris”). S'y rassemblent les dirigeants d'Or- 
meville, d'Âprebaie, du Havre, de Puysenar er des représentants des petites communautés 
comme Grossetrgrotrell, Les Deux Gués, Le Gué, Grisseuil, Karakast, les villes minières des 
Cairannes et d'autres communautés de la Forêt Noueuse et du nord de la Côte Sauvage. Tous 
viennent parler de leurs problèmes, avec Nérof Gasgal et les autres dirigeants, Cette réunion 
peur être assez houleuse quand on aborde Le problème de l'Empire orque. La présence de la 
Gynarche d'Âprebaie est tour aussi désagréable pour le Seigneur Bailli Elle a réussi à s'impo- 
ser au conseil malgré toutes les tentatives pour l'en exclure ct, ainsi, ne négocie qu'avec le com- 
mandant de la Milice Montagnarde et des Marins de Combat d'Âprebaie (qui sont également 
présents). La Gynarche et Nérof Gasgal se haïssent, bien qu'ils montrent en publie une poli- 


tesse exemplaire. 
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Le domaine de Faucongris bénéficie d'un 
bon climat, ce qui a eu pour effet d'augmen- 
ter considérablement la population des sans 
logis dans Le bas-quartier, dans le quartier des 
voleurs et dans les secteurs situés le long de la 
rivière, comme le Bouge et le nouveau quar- 
D rier pauvre de Longue Berge. Les réfugiés de 
la guerre er les immigrants ont entendu dire 
que la loi était sévère à Faucongris, mais qu'il 
; régnait un climat acceptable. 

Dans tout le domaine de Faucongris, le 
climat est le même, avec quelques petites 
variations dues à la géographie, décrites ci- 
dessous. 

Les communautés près du Nyr Dyn, au 


nord des Cairannes, sont soumises aux “effets 
de lac” qui rafraîchissent les gens au cœur de 
l'été et les réchauffent en hiver. Cependant, en 
raison de ces effets, il y a plus de probabilités 
qu'il neige en hiver à Ormeville que sur la cité 
de Faucongris située plus au sud. Le jour, les 
vents soufflent généralement vers les terres et, 
la nuit, vers le large du lac. Les tempêtes qui 
passent au-dessus du Nyr Dyv en allant vers 
l'ouest, sont souvent atténuées après avoir 
franchi la Grande Péninsule Australe, qui 
forme la Baie Centrale et constitue l'étendue 
la plus au nord des Cairannes; cela profite au 
trafic maritime à l'ouest du Nyr Dyv. Dyves 
ex la Furyondlie australe subissent rarement de 
violentes tempêtes. 

Protégées par les Cairannes et les Abbor- 
Ab, la plaine de Faucongris (qui inclut la 
cité) et la Forêt Noueuse, à l'est, ont un cli- 
mat plus doux que le duché d'Urnst. Les 
grandes tempêtes venant de l'est et du nord- 
est sont atténuées et il est bien rare qu'il 
tombe des rrombes d'eau, la pluie se déversant 
sur les collines et les montagnes de l'ouest. 
Dans la cité de Faucongris, les vents violents 
sont rarement un problème, en raison des 
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remparts ec des maisons peu espacées. Cependant, le Bouge est sujet à des vents violents et 
imprévisibles puisqu'il se situe hors de la ville, à l'ouest du mur nord. Les effets du vent sont 
ainsi amplifiés, endommageant Les taudis et blessant souvent {eurs habitants. 

La Côte Sauvage connaît quelques phénomènes météorologiques intéressants, probable- 
ment provoqués par Le Désert Étincelant, chaud er aride. Les pluies viennent le plus souvent 
du sud-est, en traversant la baie des Moutons. Puysenar et Le Havre sont régulièrement sou- 
mises à des “pluies sales” provoquées par Le sable soulevé par les vents d'est et rerombant sur 
ces régions les jours de pluie. En conséquence, on filtre toujours l'eau de pluie ou on la lais- 
se reposer pendant une journée avant de La consommer. Les jours particulièrement venteux, le 
nord de la Côte Sauvage est frappé par les résidus des énormes tempêtes de sable du Désert 
Étincelant, Le citoyen moyen ne le remarque presque pas ou ne distingue qu'un léger halo jau- 
nâtre dans l'atmosphère; les résidants du coin se sont habitués à leurs maisons et à leurs rues 
particulièrement poussiéreuses. Les ventes de balais sont toujours très bonnes et, les mauvais 
jours, les habitants se couvrent le nez et la bouche d'un morceau de tissu, Ceux qui sont aller- 
giques à la poussière souffrent ou s'installent ailleurs. 

Le Havre, Âprebaie et les autres communautés côtières du domaine de Faucongris situées 
le long de la baie des Moutons subissent des “effets de baie”, similaires à ceux que l'on enre- 
gistre à Ormeville à cause du Lac : des températures plus douces en été, en automne et: en hiver. 
Il neige très rarement, grâce au Désert Étincelant; la pluie est plus fréquente, La baie des 
Moutons ne gèle jamais; en de rares occasions, la glace se forme sur les berges. Des vents 
chauds soufflent vers l'intérieur des terres Le jour, mais ils prennent n'importe quelle direction 
la nuit. Les marins parlent d'une forte brise à quelques kilomètres de la côte du Désert Étin- 
celant, au cours de a journée, mais sans grandes conséquences sur la navigation. 

Les tempêres de cette région viennent le plus souvent du sud-est en automne et au prin- 
temps; quelques-unes arrivent du nord-est au printemps, en été et en automne, Ces tempêtes 
ne sont pas aussi violentes que celles de la mer de Guéarnat, au sud-est, et la hauteur des 
vagues reste moyenne. Les voiliers ont peu de problèmes, mais les galères restent proches des 
côtes (entre Le Havre et Âprebaie) et accostent au prenier signe de tempête. 

Chaque année. pendant les mois de vendangier et de moibéni, Le Havre et Les communau- 
tés côtières de la région sont balayées par un vent très particulier appelé “Souffle Soin”. Il doit 
son nom au fait qu'il est censé soigner les maladies et débarrasser les rues de leur poussière. Ce 
vent puissant provient apparemment du sud-est de la baie des Moutons, soufflant vers le nord- 
est, en direction du nord de la Côte Sauvage et affectant une région comprise entre l'embou- 
chure du fleuve Sélirane et environ 90 kilomètres au sud du Havre. Il se calme à environ 45 
kilomètres dans les terres. Le Souffle Soin se lève généralement après midi et persiste jusqu'à 
très tard la nuit (1d6 + 7 heures). Il atteint rarement Âprebaie. Comme il est très difficile de 
Jutter contre lui, les voiliers descendant de la baie des Moutons vers la mer de Guéarnat évi- 
tent de naviguer l'après-midi, sauf s'ils peuvent rester près des côtes du Désert Étincelant, 

Le Souffle Soin a une vitesse de 6410+5 km/h (moyenne d'environ 38 km/h), qui doit 
être déterminée routes les heures. Quand sa vitesse dépasse 45 km/h, considérez que ses effets 
sont similaires à ceux du sort de mage du 3 niveau md. Les déplacements sur terre sont 
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réduits de 25% (de 75% si on marche face 
au vent), et les tirs de projectiles voient leur 
portée réduite de moitié et subissent les péna- 
lités suivantes pour toucher : -1 à courte por- 
tée et -2 pour les autres portées. Voir les 
Tableaux 78 et 79 du Guide du Maître pour 
Les effets sur la navigation, en considérant que 
le Souffle Soin est équivalent à une rafale. 


TABLEAUX MÉTÉOROLOGIQUES 
pour FAUCONGRIS 


Voici une 


rie de tableaux permettant de 
déterminer la météo de chaque jour dans le 
domaine de Faucongris. Contrairement aux 
tableaux plus complexes parus dañs les pre- 
miers suppléments GREYHAWK, ceux-là 
ont été établis en fonction des aventuriers et 
pour satisfaire les joueurs dont l'intérêt pour 
le temps est assez limité, sauf s'il s'agit d'un 
phénomène comme une tornade, un Blizzard, 
un ouragan, une inondation, etc. 

11 faut ajouter quelques mots concernant la 
météorologie du point de vue de l'aventurier 
moyen. Tout d'abord, presque personne ne se 
préoccupe d'effectuer des relevés. Les ther- 
momètres ne sont pas très utilisés sur Flan- 
nesse car ils sont fragiles er le mercure est 
rare; seuls quelques sages, prêtres et magi- 
ciens sen servent au cours de leurs 
recherches. Il existe des instruments pour 
mesurer la pression de l'air, l'humidité, la 
vitesse du vent, etc., mais encore une fois, ils 
ne sont employés que par les érudits et n'ont 


presque aucun usage pratique pour les explo- 
rateurs, les chasseurs de trésors et les aventu- 


riers (à moins qu'un tel objet puisse être volé 
et revendu un bon prix). Presque tous les 
citoyens et les nobles n'ont que faire de ces 
instruments météorologiques. 

Aussi, dans un souci de simplicité, les 
conditions météorologiques sont détermi- 
nées par des jets de dés rapides et ont des 
conséquences directes sur le jeu. On se 
contente de définir les éléments suivants : la 
couverture nuageuse, la température locale 
une moyenne) et les intempéries (pluie, 
neige, grêle, brouillard, etc.) La vitesse du 
vent et sa direction peuvent être déterminées 
si Le besoin s'en fait sentir, surtout si les PJ 
volent où sont en lévitation. 

Pour utiliser les tableaux suivants, effectuez 
un jet de 1412 pour chaque journée du jeu, 
sur les tableaux appropriés, selon la saison. 
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Notez qu'il n'y a risque d'intempéries que si le ciel est partiellement ou totalement couvert, 
Pour les déterminer, lancez 1412 et consultez le tableau approprié, en utilisant la colonne cor- 
respondant à la température du jour. Si besoin, utilisez 1d20 et la colonne correspondant à la 
saison sur Le tableau de la Direction du Vent. Il est recommandé d'espacer ces jets d'au moins 
mois heures de jeu. Enfin, reportez-vous au “Tableau des effets météorologiques" pour 
connaître les implications concrètes du temps sur la campagne. 


Couverture nuageuse 
Elle peut être nulle (nulle), partielle (part) ou totale (tot). 11 n'y a risque d'intempéries que 
dans les deux derniers cas. La principale différence entre un ciel partiellement couvert et un 
ciel totalement couvert réside dans le fait que les études astrologiques et la navigation, en se 
basant sur les étoiles, le soleil ou les lunes, sont impossibles si la couverture nuageuse est tota- 
le: la luminosité est réduite par les nuages et les sorts modifiant les conditions météorolo- 
giques dépendent également de la couverture nuageuse. 


Températures 
Pour les aventuriers, les températures sur le domaine de Faucongris sont réparties en trois 
catégories. Chaque catégorie est fixée en fonction de l'inconfort (ou des dommages) qu'elle 
génère er les vêtements que l'on doit porter pour être à l'aise (et à l'abri des dommages). 


Froides : cette catégorie regroupe toutes les températures inférieures à 4 °C; on considère 
qu'il gèle à partir de 0 °C. Sur le domaine de Faucongris, la température la plus basse est d'en- 
viron 23 C, le vent pouvant, certaines nuits de l'annéc, faire chuter ces températures à 
-40 °C. L'eau gêle à O °C er, à cause du vent, la fraîcheur se transforme en froid intense. 
Cependant, il suffit de se couvrir. Les vêtements d'hiver comprennent des manteaux en laine 


où doublés de fourrure et munis de capuches, des mitaines où des gants épais, ainsi que des 
chapeaux ou des roques, des écharpes, des houppelandes, des robes épaisses et des bottes four- 
rées avec de grosses semelles (leur prix est indiqué sur Le Tableau 44 du Manuel des Joueurs). Les 
paysans s'entourent les pieds de lambeaux de tissu, utilisent des couvertures à la place de man- 
teaux er des guenilles pour se protéger la tête. Le papier est un bon isolant, mais les pauvres 
s'en procurent rarement sauf s'ils mettent La main sur des parchemins ou sur le livre de sorts 
d'un magicien. 

S'ils peuvent l'éviter, peu de gens sortent quand il fait froid et surtout quand il y a du vent 
ou de la neige: les voyages lointains sont rares. Les nuits peuvent être particulièrement froides ; 
pour dormir, il faut souvent utiliser plusieurs couvertures et couettes. Une exposition pro- 
longée à la neige humidifie les vêtements, annulant leurs propriétés protectrices jusqu'à ce 


qu'on les sèche. Il faut maintenir au chaud les liquides pour évirer qu'ils gèlent, ce qui peut 
endommager des potions magiques ou fendre les bouteilles. 

Un personnage qui n'est pas équipé de vêtements ou de protections adéquats subit Id4 points 
de dommages toutes les demi-heures (3 tours) ou 1 point de dommages en réussissant un jet de 
Constitution avec 5d6. De plus, il perd 1 point de Force, de Constitution et de Dextérité dans 
Le même intervalle (pas de jer de sauvegarde). Il meurt si l'un de ces attributs tombe à 0. 

Très peu d'humanoïdes se déplacent quand il fair froid, préférant rester dans leurs tanières 
sauf s'ils sont affamés. De nombreux monstres et animaux hibernent en hiver. Tenez en comp- 
te pour les jets de rencontres. 


Fraîches : les températures comprises entre 4 °C et 13 ©C sont considérées comme fraîches 
et inconfortables pour La plupart des habitants des zones rempérées. Gants, mitaines, cha- 
peaux, écharpes et longs manteaux sont trop chauds. On leur préfère des bottes avec des ban- 
deletres autour des pieds, des manteaux plus légers, d'épaisses runiques, des pantalons longs, 
des robes épaisses, ete. Le coton et le lin sont aussi utilisés que la laine, pour les vêtements. 
La nuit, les feux de camp sont fréquents, et une couverture suffit généralement. Certaines 
nuits fraîches de printemps er d'automne, il faut souvent se couvrir davantage, 


Un personnage qui n'est pas équipé de vêtements ou de protections adéquats subit 1 point 
de dommages routes les heures, sauf s'il réussit un jet de Constitution avec 446, De plus, il 
perd 1 point de Dextérité mais pas plus (pas de jer de sauvegarde). 

En règle générale, plus le temps se rafrafchit, moins on rencontre de monstres. Les huma- 
noïdes, comme les orques er les gobelins, n'aiment pas voyager dans ces conditions mais, s'ils 
sont affamés, ils ne rechignent pas à s'en prendre à des fermes ou à des caravanes. 


Chaudes : l'été, durant lequel, sur le domaine de Faucongris, les températures moyennes 
sont comprises entre 13 °C et 32 ©C, ne nécessite aucun vêtement particulier. Les manteaux, 
les vêtements et les robes sont légers et les riches portent de la soie ou d'autres tissus précieux. 
Les travailleurs s'habillent de pantalons légers et, les jours ensoleillés, ne mettent pas de che- 
mise. Les pauvres se chaussent de sandales ou vont pieds nus. Il est inutile de se couvrir la nuit 
et peu de feux sont allumés. 

Il est rare qu'au cours de l'année on enregistre des températures supérieures à 35 °C. Il suf 
fit de boire beaucoup d'eau chaque jour et de se reposer réguliërement pour éviter tout pro- 
blème de santé, Tant qu'un personnage a de l'eau, on considère qu'il boit régulièrement et rem- 
plit sa gourde tout aussi régulièrement. Un individu qui travaille, marche ou combat ne s’hy- 
drate pas, doit réussir toutes les heures un jet de Constitution avec 4d6 ou être pris d'étour- 
dissements (vitesse réduire de moitié et -2 pour toucher); s'il rate un second jer de Consti- 
tution, il s'évanouit pendant 1d4 heures. Il suffit d'un sort de guérison des maladies pour se 
remettre. Il est possible, les jours ensoleillés, d'être victime d'insolation, mais les effets sont 
négligeables. On présume que les aventuriers originaires de Faucongris savent comment éviter 
ce genre de désagrément ou qu'ils y sont tour bonnement habitués. S'il le souhaite, un M] peut 
décider de quelques exceptions pour les Suellois à la peau claire. 


Intempéries 
Les intempéries ne peuvent se produire que si la couverture nuageuse est partielle ou totale; 
dans le premier cas, les intempéries sont souvent intermittentes. 


Bruine : accompagnée de températures fraîches ou chaudes. La bruine dure 1412 heures 
sans éclairs ou risque d'inondation. Il suffit de porter un manteau ou une cape pour ne pas 
être mouillé. La vitesse du vent est de 3410 km/h. 


Pluie : accompagnée de températures fraîches ou chaudes. La pluie dure 1412 heures sans 
éclairs ou risque d'inondation. Sans vêtements imperméable, les personnages sont trempés 
après 10 minutes d'exposition. La vitesse du vent est de 3410 km/h. 


Pluie battante : accompagnée de températures fraîches ou chaudes. La pluie dure 1412 
heures sans éclairs mais, au bout de 1d4 heures, il y a risque d'inondation sur des terrains en 
contrebas le long des anses ou des rivières; à vous d'en déterminer les effets en vous appuyant 
sur la description de l'orage. Les personnages sont trempés au bout de 1d4 minutes. La vites 
se du vent est de 3412 + 15 km/h. 


Orage : accompagné de températures fraîches ou chaudes, L'orage dure 146 heures. Le ciel 
est déchiré par la foudre au minimum toutes les 10 minutes (1 tour). À votre gré, 1d6 éclairs 
frappent les points Les plus hauts dans la région où se trouvent les PJ, infligeant 6d6 points de 
dommages chacun. Les créatures er les personnages qui volent ont 10% de chances par éclair 
d'être foudroyés. Les personnages sont trempés au bout de 1 minute. Il y a un risque d'inon- 
dation sur les terrains bas situés le long des rivières ou des anses, au bout de 1 heure. La vites- 
se du vent est de 6410 km/h. Si elle dépasse 45 km/h, ses effets sont semblables au sort de 
magicien du 4 niveau rafale, Tous les déplacements terrestres sont réduits de 25 % (de 75% si 
l'on marche contre le vent), er les tirs de projectiles subissent une pénalité au toucher de =1 à 
courte portée et de 2 au-delà. 


L'Aventure Commence 


Un orage est plus localisé et affecte une 
zone plus réduite qu'une pluie légère. 11 
couvre une superficie d'environ 60 kilomètres 
carrés et se déplace à 8d6 km/h. Sur le reste 
du domaine de Faucongris, la couverture 
nuageuse est partielle ou totale, avec des 
risques de pluie, 

Quand il y a un orage, il faut lancer 148 
pour connaître son trajet sur Le domaine de 
Faucongris. 

Sur un résultat de 1-2, l'orage passe au nord 
de la cité de Faucongris et se dirige vers l'ouest 
à travers les Cairannes er le long de la côte sud 
du Nyr Dyv. Les eaux de la Sélitane montent de 
8d4 cm, endommageant certains quais, des 
bareaux et des barges, Ormeville subit quelques 
inondations, les équipages des navires sont 
trempés et presque personne ne traverse les Cai- 
rannes, même par la Grande Route, Dans la cité 
de Faucongris, les égouts er les rigoles s'empli 
sent d'eau, les rues sont submergées et les 


petites ruelles aux portes des cités sont inon- 
dées. Le Bief déborde, Généralement, le Bas 
Marché est inondé ainsi que quelques endroits 
de la Vicille Cité er du Quartier des Artisans, 
surtout près des remparts. L'Éry déborde aussi, 
si on a obtenu un 2 sur le jer de 1d8. Quand il 
atteint la côte sud de la Furyondie, l'orage se 
transforme en pluie ou en pluie battante. 

Sur un résultat de 3-5, l'orage grossit au- 
dessus du marais des Brumes et se dirige vers 
l'ouest ou traverse les Cairannes à partir du 
duché d'Urnst. Les rivières Éry et Niène 
débordent dans certains secteurs. Les villes 
du Gué, dés Deux Gués et des Cinq Chênes 
sont inonidées. L'orage franchit le fleuve Séli- 
tane et se dissipe au-dessus de la Forêt 
Noueuse, faisant place à une pluie normale 
ou batrante quand il atteint Dyves ou le Ver- 
bobonc. De nombreux monstres sortent du 
marais des Brumes en raison de la crue des 
rivières. Les habitants de la région craignent 
donc ces intempéries. (Le MJ peut effecruer 
un jet supplémentaire de rencontres, les 
monstres remontant l'Éry ou la Niène,) 

Sur un résultat de 6-7, l'orage se dirige vers 
le nord-ouest en remontant la baie des Mou- 
tons et en passant au-dessus du nord de la Côte 
Sauvage, aux alentours du Havre, avant de se 
déplacer vers Puysenar, à l'intérieur des terres, 
Il se dissipe généralement au-dessus de la Forêt 
Noueuse. Les routes de la Côte Sauvage se 
transforment en bourbiers, la circulation est 


donc paralysée et Les conducteurs se mettent à 
l'abri. Puysenar et les fermes des alentours 
subissent quelques inondations. Les raids 
d'orques diminuent pendant un orage près 
du Havre, les humanoïdes n'aimant pas le mau- 
vais temps. (Le MJ peut annuler une rencontre 
s'il le souhaite.) Le Havre est construit sur un 
terrain incliné, il n'y a donc pas de risques 
d'inondation, mais le vent peut endommager 
les quais er les navires. Les eaux du fleuve Séli- 
tane montent de Sd6 centimètres. 


Brouillard léger : cela se produit avec des 
températures fraîches ou chaudes mais jamais 
dans le Désert Étincelant. Le” phénomène 
dure 244 heures. La vitesse du vent est de 
3410 km/h. 


Brouillard épais : cela se produit quelle 
que soir la rempéracure mais jamais dans le 
Désert Étincelant. Le phénomène dure 1d12 
heures. La vitesse du vent est de 1412 km/h. 


Grêle : cela se produit avec des tempéra- 
tures fraîches ou froides mais jamais dans le 
Désert Étincelant. Le phénomène dure 1d4 
heures, La vitesse du vent est de 6410 km/h 

voir “orage” pour les effets du vent au-des- 

sus de 45 km/h). Les personnages exposés 
subissent 1 point de dommages tous les 2 
rounds s'ils sont équipés d'armures ayant une 
CA inférieure ou égale à 6 er s'ils n'ont pas de 
bouclier pour se protéger. 


Pluie verglaçante : cela se produit unique- 
ment avec des températures froides mais 
jamais dans le Désert Étincelant. Le phéno- 
mène dure 1d6 heures. La vitesse du vent est 
de 4412 km/h (voir “orage” pour les effets 
du vent au-dessus de 45 km/h). 


Neige : cela se produit uniquement avec 
des températures froides mais jamais dans le 
Désert Étincelant. Le phénomène dure 146 
heures. La vitesse du vent est de 646 km/h. 


Tempête de neige : cela se produit uni- 
quement avec des températures froides mais 
jamais dans le Désert Étincelant ou le long 
de la Côte Sauvage. Le phénomène dure 446 
heures. La vitesse du vent est de 4412 km/h 
voir “orage” pour les effets du vent au-des- 


sus de 45 km/h). 
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LE CLIMAT DE FAUCONGRIS 


TABLEAUX MÉTÉOROLOGIQUES Hiver-DÉBUT D'AUTOMNE 


longuenuit-Froidenoce-doufoyer-semailles 


Lancez 1412 pour déterminer la couverture nuageuse, la température er les intempéries 
Couverture nuageuse : nulle 1-3/part 4-6/tot 7-12 

Températures : froides® 1-11/fraîches 12 

Intempéries : non 1-7/oui 8-12 

* il gèle si le résultat d'un second jet est compris entre 1-11 sur 1412. 


Intempéries 
{selon la température définie ci-dessus) 
1412 Froides Fraîches* 
1 Brouillard épais Bruine* 
2 Grèle Pluie” 
3 Pluie verglaçante Pluie* 
4 Pluie verglaçante Pluie battante® 
5 Neige Brouillard léger 
6 Neige Brouillard épais* 
7 Neige Grêle* 
8 Neige Neige 
9 Neige Neige 
10 Neige Neige 
Il Tempête de neige Neige 
12 Tempête de neige Tempête de neige 


* si la température du jour suivant est Froide, le sol sera couvert de glace à cause des précé- 
dentes intempéries. 


Mineu Du PRINTEMPS 
(froidure 


Lancez 1412 pour déterminer la couverture nuageuse, la température et les intempéries 
Couverture nuageuse : nulle 1-3/part 4-7/rot 8-12 
Températures : froides® 1-5/fraîches 6-12 


Intempéries : non 1-7/oui 8-12 3 
* àl gèle si le résultat d'un second jer est compris entre 1-7 sur 1412. 3,4 
Intempéries Q Ÿ 
selon la température définie ci-dessus) 
Id12 Froides Fraîches® 
1 Brouillard épais Bruine® 
2 Brouillard épais Pluie® 
3 Grêle Pluie® 
4 Grële Pluie battante® 
5 Pluie verglaçanre Pluie batrante® 
6 Pluie verglaçante Pluie battante® 
F Neige Orage* 
8 Neige Orage* 
9 Neige Brouillard léger 
10 Neige Brouillard épais® 
Il Neige Grêle* 
12 Tempête de neige Neige 


* si la température du jour suivant est Froide, le sol sera couvert de glace à cause des précé- 
dentes intempéries. 


(Regain-plantain-migreplume 


Lancez Id12 pour déterminer la couverture 
nuageuse, la température et les intempéries 
Couverture nuageuse : 

nulle 1-2/part 3-7/tot 8-12 
Températures® : froides 1-7/fraîches 8-12 
Intempéries : non 1-7/oui 8-12 

* migreplume, +4 au jet. 


Intempéries 
{selon la température définie ci-dessus; 
Id12 Fraîches Chaudes 
I Bruine Bruine 
2 Bruine Bruine 
3 Pluie Pluie 
4 Pluie Pluie 
5 Pluie Pluie 
Q Pluie battante Pluie 
7 Pluie Battante Pluie 
8 Orage Pluie battante 
2 Brouillard léger Pluie battante 
10 Brouillard léger Orage 
11  Brouillardépais Brouillard léger 
12 Grêle Brouillard épais 


L'Aventure Commence 


Muueu D'ÉTÉ À ÉTÉ MouRANT 


cœurazur-Chaudenoce-moisonnier-moibéni-vendangier) 


Lancez 1412 pour dérerminer la couverture nuageuse, la température et les intempéries 
Couverture nuageuse® : nulle 1-3/part 4-7/tot 8-12 


Températures®* : chaudes 1-12 
Intempéries : non 1-8/oui 9-12 
* cœurazur : +1 au jet; vendangier : -I au jet. 


** vendangier : fraîches si résultat de 1-2 sur 1d12. 


Intempéries 
selon La température définie ci-dessus) 


1d12 


Chaudes 
Bruine 
Bruine 

Pluie 
Pluie 
Pluie 
Pluie 
Pluie 
Pluie 
Pluie battante 
Pluie battante 
Orage 
Brouillard léger 


Déeur D'AUTOMNE 


Brassine-soufflebise) 


Lancez 1d12 pour déterminer la couverture nuageuse, la température et les intempéries 
Couverture nuageuse : nulle 1-4/part 5-7/tot 8-12 


Températures® : fraîches 1-5/chaudes 6-12 
Intempéries : non 1-8/oui 9-12 


Intempéries 
selon la température définie ci-dessus) 
1412 Fraîches Chaudes 

I Bruine Bruine 

2 Pluie Bruine 

3 Pluie Pluie 

4 Pluie battante Pluie 

5 Pluie battante Pluie 

6 Pluie battante Pluie 

7 Pluie battante Pluie 

8 Orage Pluie battante 

9 Brouillard léger Pluie battante 
10 Brouillard épais Orage 
Il Brouillard épais Brouillard léger 
12 Grêle Brouillard léger 
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Fin D'AUTOMNE 
(closeporte) 


Lancez 1412 pour déterminer la couverture 
nuageuse, la température et les intempéries 
Couverture nuageuse : 

nulle 1-2/part 3-6/tot 7-12 

Températures : froides® 1-5/fraîches 6-12 
Intempéries : non 1-7/oui 8-12 

* il gâle si Le résultar d'én second jet est com 
pris entre 1-7 sur 1d12. 


Intempéries 
(selon la température définie ci-dessus) 
1412 Froides Fraîches® 
1 Brouillard épais Bruine* 


2 Brouillard épais Pluie* 
3 Grêle Pluic® 

4 Grêle Pluie battante* 
5 Pluie verglaçante Pluie battante® 
6 Pluie verglaçante Pluie battante* 
7 
8 


Neige Orage* 
Neige Orage* 

9 Neige Brouillard léger 

10 Neige Brouillard épais® 


II Tempête de neige Grêle* 

12. Tempête de neige Neige 
“si la température du jour suivant est Froide, 
Le sol sera couvert de glace à cause des précé- 
dentes intempéries. 


TABLEAU DE LA DIRECTION 


pu VENT 

Lancez Id20 
Souffle Automne®  Hiver-  Princemps- 
du Printemps**  étéf 
N 1 I 12 
NE 2 2 3 
E 3 3 4 
SE 45 4-6 5 
s 6-10 7-15 6-7 
so IL-17  I6-18 8-10 
o 18-19 19 11-17 
NO 20 20 18-20 


* Automne : Brassine, soufflebise, closeporte. 
++ Hiver-printemps : longuenuit, Froidenoce, 
doufoyer, semuailles. 

# tous les autres mois et festivals. 
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LE CLIMAT DE FAUCONGRIS 


TABLEAU DES EFFETS MÉTÉOROLOGIQUES POUR LE JEU 
Le temps et la luminosité ont un effet sur les règles de jeu d'AD&D, Voici des références au 
Manuel des Joueurs (MD), au Manuel Complet du Rôdeur (MCR) et au Guide du Maître (GDM) qui 


abordent ces sujets. 


Effet sur le jeu Tableaux et références 
Pistage MD), Tableau 39 ou MCR, Tableaux 15-16 
Visibilité MDJ, Tableau 62 
Surprise GDM, Tableau 57 
Distance des rencontres GDM, Tableau 58 
Combats GDM, Tableau 72 
Vitesse de déplacement GDM, Tableau 73 
Déplacement terrestre GDM, Tableau 75 
Déplacement en mer GDM, Tableau 78 
Météorologie marine GDM, Tableau 79 
Déplacement aérien GDM, Tableau 80 
Risques de se perdre GDM, Tableaux 81-82 


Lever ET COUCHER Du SOLEIL À FAUCONGRIS 

Les aventuriers, les fermiers et tous ceux qui passent beaucoup de temps dehors peuvent déter- 
miner approximativement à quelle heure le soleil va se lever ou se coucher à condition qu'ils 
disposent d'un cadran solaire. Bien qu'il ne soit pas très utile de connaître l'heure exacte, les 
gens aiment bien savoir de combien d'heures de clarté ils vont bénéficier chaque jour pour tra- 
vailler ou voyager. Le tableau suivant indique l'heure de lever et de coucher du soleil à la lati- 
tude de la cité de Faucongris, ainsi que la durée approximative du jour. Pour Ormeville, il faut 
compter environ 1 minute de plus et 6 minutes de moins pour Le Havre. Ces relevés sont ceux 
du milieu de chaque mois (le 14 pour le lever du jour et le 15 pour le coucher du soleil). 

Un M] peut permettre à ses personnages de se déplacer beaucoup plus longtemps en été, 
quand les jours sont plus longs, mais cela devient de la marche forcée, comme cela est décrit 
dans le chapitre 14 du Manuel des Joueurs. Une journée de marche normale dure 10 heures. 


Mois Lever /coucher 
Doufoyer 7h18/16h58 
Semailles 6h52/17h33 
Froidure 6h09/18h06 
Plantain Sh21/18h36 
Migreplume 4h42/19h07 
Cœurazur 4h29/19h29 
Moissonnier 4h42/19h26 
Moibéni Sh10/18h54 
Vendangier Sh39/18h07 
Soufflebise 6h09/17h18 
Closeporte 6h43/16h42 
Longuenuit 7h16/16h33 


Durée du jour 
9 4 heures 
10 % heures 
12 heures 
13 % heures 
14 4 heures 
15 heures 
14 % heures 
13 % heures 
12 4 heures 
11 4 heures 
10 heures 

9 3 heures 


Comme il a été indiqué précédemment, le site 
de Faucongris est une véritable bénédiction. La 
ville est bâtie sur une étroite bande de rerre, 
entre Le Nyr Dyv et la baie des Moutons, une 
sorte de pont ou de route naturelle entre l'est er 
l'ouest de Flannesse. De plus, elle est placée 
directement sur le fleuve Sélitane qui relie le 
Nvr Dyv à la baie des Moutons, permettant à 
ces régions baignées par les affluents du Nyr 
Dyv d'avoir accès à la mer d'Azur. Les mar- 
chands et les marins préfèrent généralement la 
Sélitane à la Nessère, plus à l'est, qui traverse le 
Marais Mordant sur plusieurs kilomètres. Ainsi 
Faucongris est un carrefour pour le trafic ter- 
restre et maritime, Le climat tempéré {er même 
agréable) ne fait qu'agrémenter la situation. 
Pendant des décennies, avant la Grande 
Guerre de Greyhawk, la cité de Faucongris ne 
contrôlait qu'une petite région délimitée par le 
fleuve Sélitane et [a rivière Niène, par le Nyr 
Dyv au nord et par le duché d'Urnst à l'est. 
Cetre région était connue sous le nom de 
domaine de Faucongris. Les terres situées au 
sud de la Niène jusqu'aux Abbor-Alz étaient 
gérées par la Gynarche d'Âprebaie qui payair un 
tribut pour éviter d'être absorbée par la cité-état 
en pleine expansion. Elle pouvait, cependant, 
faire appel aux troupes de Faucongris pour sa 
protection. Faucongris convoitait également les 
terres situées à l'ouest de la Sélitane, jusqu'à 


huit lieues (32 kilomètres) du fleuve, ce qui 
inclur les abords de la Forêt Noueuse 

Dès la fin de la Grande Guerre, en 584 AC, 
Faucongris avait non seulement pris le contrôle 
de tout le territoire d'prebaie, mais également 
de toures les terres libres du nord de la Côte 
Sauvage, d'une bonne partie de La Forét Noueu- 
se et de là majorité des Cairannes appartenant 
au duché d'Urnst, De plus, presque personne 
na contesté l'expansion du domaine puisqu'il 
était sérieusement menacé par l'Empire orque 


E DOMAINE ET LA CITÉ 
FAUCONGRIS 


du sud. La force militaire de Faucongris était généralement considérée comme le seul rempart 
contre l'effondrement compler de la Côte Sauvage, et sa puissance économique permit aux régions 
Les plus pauvres du rerritoire de connaître la prospérité, La paranoïa de l'époque était à l'origine 
d'un fort sentiment conservateur qui commence à se dissiper aujourd'hui. 

La structure politique du domaine de Faucongris ne cesse de changer et certains se demandent 
si l'oligarchie parviendra à maintenir l'unité du domaine pendant encore longtemps. Les autorités 
de Puysenar, du Havre et d'prebaie ont commencé à se démarquer du régime de Faucongris et 
deviennent de plus en plus autonomes dans la prise de leurs décisions, malgré leurs liens étroits 
avec la ville franche et les menaces communes auxquelles elles doivent faire face. Ces trois villes ont 
connu des siècles d'indépendance et leur population {si ce n'est leurs gouvernants, désignés par 
Faucongris) considère que cetre nécessaire alliance avec Faucongris n'est que momentanée, le temps 
qu'ils puissent assurer leur propre sécurité. 

Quel que soir l'avenir, le domaine de Faucongris est actuellement un royaume puissant et très 
actif, comme il y en à peu sur Flannesse de nos jours. Cela n'a pas toujours été vrai, cependant, 
comme le révèle l'histoire de la ville. 

Les informations suivantes actualisent routes celles du supplément, City of Grohawd, et celles de 
From the Ash. 


Histoire DE FAUCONGRIS 
Il y a un millier d'années, la région connue sous le nom de domaine de Fucongris était complère- 
ment sauvage et beaucoup plus boisée qu'aujourd'hui. Des nomades flannas commerçaient et chas- 
saient avec les olves qui vivaient à l'ouest de la grande forêt couvrant toure la Côte Sauvage, Célè- 
ne, a plaine de Faucongris et la plupart des certes au sud'dé la Velverdyva, On ne sait presque rien 
de l'histoire des Flannas avant cette époque, mais il est possible que ces gens soient Les descendants 
d'empires er d'États disparus depuis bien longremps. Le seul vestige en est Le monolithe Ronde- 
Pierre, construit par les druides anna pour leurs cérémonies, Il se dresse roujours à l'est des rem- 
parts de Faucongris, près de La piste de l'Éry: 1 est aujourd'hui revendiqué par les fidèles de Béory. 
Les fouilles effectuées dans les nombreux rertres funéraires des Cairannes laissent supposer que 
ces collines, en raison de leur isolement, avaient été occupées par des magiciens avant l'arrivée des 
Suellois sur Flannesse, (On pense que les quatre cairns de l'Étoile, découverts dans les Abbor Alz, 
sont vieux de 400 à 500 ans.) On n'a jamais pu déterminer avec certitude qui les avait bâtis et cer- 


tains sages croient que des êtres d'autres mondes ou plans d'existence se sont installés ici pour des 
raisons inconnues. On ignore également s'ils ont eu des relations avec les Flannas et les demi- 
humains de la région. Seuls les nains possédent des témoignages écrits remontant à cette époque, 
mais ces récits sont cachés dans des endroits secrets protégés par leurs prêtres. Les communautés 
demi-humaines de Grossettgrottell et de Grisseuil sont vieilles de plusieurs siècles mais pas plus de 
900 ans. leurs ancêtres étant originaires de clans inconnus de la région. 

Cette période de calme relatif fur troublé par des événements se déroulant dans l'ouest loin- 
tain. Pendant des siècles, des tribus de cavaliers barbares œridiens ont vécu dans les steppes et les 
collines de ce qui est aujourd'hui UIL Deux cents ans avant la chute des Empires bakluni et suel- 
lois, ces barbares s'unirent en une seule confédération pour résister aux incursions de l'Empire 


bakluni franchissant les monts Ulspruë er des 
nomades bakluni au nord. Cet événement 
marque le début du Calendrier Œridien (CO), 
silisé par ce peuple jusqu'à la fondation du 
Grand Royaume. 

l'an 180 OC, le conseil des hetmans de la 
confédération tribale, suivant l'avis des cha- 
mans, décida de conduire les Œridiens hors de 
leurs terres ancestrales. Certaines de leurs divi- 
nités leur avaient révélé que les Œridiens éraient 
destinés à devenir un peuple illustre dont la 
puissance résidair à l'est. De plus, l'Empire bak- 
lunt, manquant d'hommes, employait désor- 
mais des brutes euroz (orques) comme merce- 


aires pour patrouille sur ses frontières nord, le 
reste de son armée étant engagé contre les Suel- 
lois. (L'Empire suellois employair également 
des euroz ct d'autres humanoïdes comme sol- 
dats de première ligne et même pour maintenir 
l'ordre civil au cœur de son territoire qui 
s'agrandissait de manière désordonné 

Abandonnant leurs terres aux Bakluni er 


poursuivis par des maraudeurs humanoïdes qui 
ne vivaient que pour piller er tuer, les Œridiens 
franchirent la grande passe entre les barrières 
des Hautes Cimes et les monts Yatil. Ils traver- 
sérent la vallée de Tuflik (aujourd'hui la Ket) en 
187 CO et commencèrent leur fameuse migra- 
tion à travers Flannesse, qui devait durer des 
générations. 

Les Œridiens n'étaient pas les seuls à se diri- 
ger vers l'est, Des réfugiés suellois fuyaient dans 
toutes les directions leur empire tyrannique, 
ravagé par la guerre, En affrontant toures sortes 
de monstres, bon nombre d'entre eux franchi- 
rent la cordillère des Brumes Cristallines par la 
Passe de Kendeen, qu'ils avaient baptisée la 
Passe de la Souffrance, pour se mettre à l'abri 
sur les terres sauvages au-delà de ces monts 
Après la Pluie de Feu Incolore, ils furent 
rejoints par un flot de survivants qui franchirent 
la cordillère des Brumes Cristallines par le pas- 
sage de Slérotin. Ce tunnel créé par magie, qui 
n'a été découvert que récemment et qui est en 
cours d'exploration, débouchair à la frontière de 
ce qui est aujourd'hui la Franche-Terre, Bien 
que les nouvelles terres qu'ils découvrirent Fus- 
sent verdoyantes et fertiles, la plupart des Suel- 
lois continuèrent vers l'est, désireux de mettre le 
plus de distance possible entre eux et l'empire 
décadent. 

Les derniers des Suellois à franchir la cor- 
dillère des Brumes Cristallines, les Maisons 


55 


Rhola et Néhéli, prirent possession de La vaste er fertile vallée du Sheldomar. Quand les tribus œeri- 
diennes qui se dirigesient vers le sud entrèrent dans la vallée er que l'inévitable conflit qui s'ensui- 
vit fut terminé, les deux peuples s'unirent et bâtirent une nouvelle civilisation pour ne plus songer 
à l'ancienne. C'est ainsi que le royaume de Kéolande fur fondé, en 303 CO. 

La majorité des Suellois poursuivirent leur migration Ils quittèrent la vallée du Sheldomar, avan- 
gant vers l'est par des défilés dans les monts Lortmils, jusqu'à ce qu'ils atteignent les forêts et les 
plaines entre le Nyr Dyv et la baie des Moutons. Certains tentèrent d'atteindre le nord du Nyr 
Dyv mais ils furent repoussés par les tribus guerrières œridiennes qui descendaient la Velverdyva à 
la recherche de leur destinée. Bon nombre de ces Œridiens s'installérent sur les berges de certe rivié- 
re. formant les premières communautés de ce qui allait devenir le vice-royaume du Ferrond et qui 
est aujourd'hui la Furyondie et la Véluna. 

Quelques clans suellois s'établirent sur la côte ouest de la baie des Mourons en 300 CO (340 
ans avant le couronnement du premier roi suprême), La plupart avaient été repoussés dans la région 
par les olves de ce qui est aujourd'hui la Forêt Noueuse, la forêt de Martesylve er Célène. Sur certe 
étroite bande de rerre, les Suellois établirent les bases des ancestrales traditions de la Côte Sauv 


ge : indépendance, aventure, exploration maritime mais aussi fourberie, esclavagisme, vol, brigan- 
dage, piraterie, trafic d'humanoïdes, ete. Certains groupes d'humanoïdes rencontrés dans les Lort- 
mils par les Suellois furent incités, par les menaces et La corruption, à se joindre à eux au cours de 
leur exploration de la côte; de nombreux demi-humains malfaisants, de toutes les races, appré- 
ciaient également cette région. On die que les ruines d'une cité suelloise gisent sous la forêt des 
Murmures ; on pense qu'il s'agissait d'un port installé le long de la rivière le Joyau. au sud-est d 
redd, er que ce fur pendant des siècles le cœur d'une perversité insondable. jusqu'à sa chute. On dit 
que les descendants de ses habitants fondérent la ville de Sombremur. 


La majorité des Suellois continuërent plus loin vers l'est, guidés par les légendes flannas qui évo- 
quaient une grande plaine fertile baignée par une grande rivière et dont la faune était abondante. 
Ils franchirent la Sélitane (où les moins aventureux s'établirent en tant que pêcheurs et fermiers). 
évitèrent le marais des Brumes infesté de reptiles, puis traversérent les Cairannes et débouchèrent 
dans une vaste plaine rempérée, aussi riche que cela était dit dans les légendes flannas mais sans 
aucune rivière importante. Îls repoussérent les chasseurs flannas vers le sud, loin du Nyr Dyv et des 
plaines, vers les Abbor Alz. Certains Suellois se dirigèrent par erreur vers le sud, jusqu'au Désert 
Étincelant, pensant que leur paradis se trouvait dans certe direction. Quand ils se rendirent comp- 
te de leur erreur, ils n'étaient plus en mesure d'affronter les tribus flannas des collines Abbor Alz, 
assoiffées de vengeance. Ces dernières les empéchèrent de quitter le désert où ils restèrent prison- 
miers. Les descendants de ces deux peuples vivent encore dans ces régions. 


Les Suellois les plus chanceux occupérent la plaine ec les vallées au sud et à l'est du Nyr Dy 
établissant une civilisation qui finit par mettre en valeur ses meilleurs côtés. Ils baptisèrent leur 
royaume légèrement despotique, Urnst, d'après une ancienne Maison impériale suelloise. D'autres 
Suellois migrèrent vers le nordeest et l'est, poursuivis (une fois encore) par les barbares aridiens, 


qui avaient suivi parallélement la progression suelloise vers l'est, mais en passant au nord du Nyr 


Dyv Bien que beaucoup pensent que les Suellois qui se sont dirigés vers la Péninsule thilonienne 
et celle de Tilvanor fuyaient les Œridiens, certaines preuves laissent penser que ces clans furent for- 
és de quirrer leurs terres du Nyr Dyv sous l'influence de leurs cousins plus civilisés qui en avaient 


assez du banditisme et du chaos et qui ne désiraient que le repos et la sécurité. 

Pendant ce temps, les Œridiens avaient nettoyé et colonisé la région au nord du Nyr Dyv er ils 
se mélèrent aux Suellois à l'est du lac. Menés par La plus puissante tribu, l'Ærdie, la majorité d'entre 
eux continuèrent vers l'est, suivant les mêmes légendes flannas évoquant une magnifique plaine bai- 
gnée d'une rivière, qui avaient entraîné les Suellois. Les Œridiens ne pouvaient pas être plus chan- 
ceux. Après avoir franchi les rivières Franz, Duntide et Harpe, massacré des monstres er pillé des 
fermes, ils découvrirent une terre encore plus merveilleuse. Enfin, tout à l'est de Flannesse, les 
Aérdis atreignirent Le fleuve Flannie. Il ne leur restait plus qu'à chasser les Suellois et les Flannas 
pour que naisse Le royaume d'Ærdic. 

Derrière eux restaient les Suellois qui s'étaient Lassés très tôt de leur migration et avaient établi 
leurs demeures sur les rives de la Sélirane. Il existait à l'époque quelques échanges commerciaux 


REY EN 


entr les Suellois d'Urnst, qui englobair alors Le comté er le duché d'aujourd'hui, et les hors-la-loi 
suellois de la Côte Sauvage (région qui portait déjà ce nom). On échangeait également quelques 
produits avec le rerritoire œridien de Nehron (du nom de la tribu), à l'est d'Urnst, ainsi qu'avec le 
royaume de Kéolande, fondé environ un siècle avant le royaume d'Ærdie (en 303 CO pour le pre- 
mier et en 428 CO pour le second). Les Suellois installés le long de la Sélitane participaient peu 
à ce négoce, mais certains s'enrichissaient en trouvant des gués, en y installant des bacs, en trans- 
portant des marchandises sur la baie des Mourons et en aménageant des fermes et des auberges 
pour y vendre de La viande et d'autres produits aux voyageurs affimés, Quatre de ces communau- 
tés sont importantes. 

La plus ancienne, le Puits de Nær, fut tout d'abord constituée d'un petit groupe de fermes 
construites autour d'une source, en 260 CO. Elle se transforma en un village fortifié qui commer- 
gai avec Les petites communautés côtières et les olves suffisamment rolérants, audacieux où cot- 
rompus pour négocier avec les villageois. Le Puits de Nar (aujourd'hui Puysenar) eut très rapide- 
ment la réputation de soutenir les bandits du coin, qui servaient d'éclaireurs pour la ville mais aussi 
de mercenaires pendant les guerres avec les olves belliqueux, les monstres des forêts, les bandes 
d'humanoïdes et leurs voisins suellois. 

Port Tranquille (aujourd'hui Le Havre) fut construit sur La côte, commerça avec le Puits de Nær, 
développa ses bateaux de pêche et ses petits navires de commerce et soutint les corsaires qui arrai- 
sonnaient les bâtiments marchands des autres villes de la Côte Sauvage. Alors que la ville se déve- 
loppair, on commença à utiliser des pierres pour construire les demeures de ses habitants les plus 
riches, qui auraient été considérés comme des petits seigneurs de La guerre partout ailleurs. La ville 
fut appelée Port Tranquille car elle était capable de se défendre contre des assauts, bien qu'elle 
demeurât dépourvue de lois pendant des années. (Au cours de ce siècle, quand on eut commencé 
à faire respecter la loi en ville, on disait que, dans certaines de ses rues, on ne courait aucun dan- 
ger. C'est tout à fait faux. Après la chute du sud de la Côte Sauvage, Le Havre s'est de nouveau 
tourné vers le mal.) Port Tranquille et le Puits de Nar, malgré leurs désavantages, n'avaient pas La 
population humanoïde qui devenait caractéristique des autres cités du sud de la Côte Sauvage. Cela 
permettait aux cités du nord d'être un peu mieux considérées par les olves de l'ouest, 

En 366 CO, une magicienne suelloise, appelée Ena Norbe, quitta Port Tranquille avec un grou- 
pe de serviteurs, à bord d'un petit navire marchand. C'était une fidèle de Wee Jas, la déesse suel- 
loise de la magie, et elle souhaitait s'établir dans une région où elle pourrait effectuer ses recherches 
en paix. Elle ordonna que l'on jette l'ancre dans une anse, à l'est de l'embouchure de la Sélitane, 
Elle s'appropria et chassa les pêcheurs suellois et flannas des berges. Elle revendiqua la baie et l'ap- 
pela Port Norbe, Sur ses ordres, ses serviteurs {er les quelques pêcheurs du coin qui étaient reve- 
nus) commencèrent la construction d'un petit village et d'une tour. En raison des épidémies et du 
mauvais temps, la communauté prit le nom d'Âpre-Baie (puis, plus tard, Âprebaie). Le règne des- 
potique de La Gynarche était assez modéré comparé à ce qui se passait dans les autres villes de la 
Côte Sauvage: considérée comme froide et cruelle, elle réussit cependant à défendre sa commu- 
nauté contre les raids des pirates des cirés de la côte Sauvage. 

La Gynarche et ses descendants devinrent très populaires et leurs sujets loyaux et agressifs. 
Toutes les filles de la Gynarche apprenaient la magie, se mariaient à des soldats et des marchands 
et engendraient d'aurres filles. Elles étaient les seules à pouvoir gouverner ou posséder des terres 
(qui étaient réparties en fiefs, comme Le veut Le système féodal), et personne n'osait défier leur puis- 
sance magique, Cependant, les hommes (et les femmes ne descendant pas de la Gynarche) pou- 
vaient vivre confortablement grâce à la pêche, l'agriculture, la chasse et le commerce. De solides 
relations commerciales furent établies avec les cités de la Côte Sauvage, à l'ouest, et avec Faucon- 
gris, au nord. La sombre baie d'Âpre-Baie s'avéra très profonde, permettant ainsi à toutes sortes de 
navires d'accoster (les barges de marchandises et les galères de l'époque mais aussi, bien plus tard, 
Les caravelles er les navires, comme les carracks, les cargos ec les galions). 

Àprebaie est restée indépendante pendant La plus grande partie de son existence, atteignant son 
apogée entre 205-220 AC (849-864 CO), quand les marins de combat et La flotte de la Gynarche 
Jik Jonnosh incendièrent plusieurs villages soutenanr les pirates, le long de la Côte Sauvage, au nord 
du Havre, et revendiquérent toutes les rerres sur dix lieues à la ronde de La côte. Cetre revendication 


L'Aventure Commence 


fut abandonnée quand aucun nouveau raid ne 
fut enregistré. Cependant, Le Havre, Phax et 
Grandport, plus au sud, continuaient à semer Le 
trouble. La ville à résisté aux épidémies, aux 
incendies, aux pirates, à la guerre, à la famine, 
aux monstres, aux assauts des humanoïdes et à la 
folie d'une de ses Gynarches qui a bien failli 
engloutir La ville, Grâce aux nombreux bardes de 
la région et à la propension qu'ont les 
Gynarches à noter tous les détails de la vie quo- 
tidienne pour la postérité, l'histoire de cette ville 
est la plus complète de toutes les communautés 
de La région, y compris Faucongris. 

La quatrième communauté importante est, 
bien entendu, Faucongris, qui est connue sous 
ce nom depuis au moins l'année 330 CO, en 
raison d'une espèce de petits faucons gris vivant 
dans la région. La ville est née autour d'un 
comptoir commercial entouré de cabanes, sur 
les berges de la Sélitane, approximativement à 
l'endroit où se trouve la Porte des Docks. Les 
marchandises provenaient de la tribu sédentaire 
œridienne Ferroi, installée au nord de la Velver- 
dyva, dans la région qui est aujourd'hui la 
Furyondie et la Véluna. Mais aussi de la tribu 
æœridienne Nehron, de la rivière Duntide 
aujourd'hui Nyrond : nehr/nyr, signifiant 
“lac”, pour le Nyr Dyv. le “lac profond/sans 
fond” situé à l'ouest). 

Les nains et Les gnomes des collines Lortmil 
échangeaient des armes en fer contre des objets 
magiques, pour affronter leurs ennemis hérédi- 
taires, les gobelins ct les orgues. Les Suellois 
d'Urnst et les elfes de la Forêt Noueuse avaient 
également commencé à commercer entre eux et 
Faucongris était une étape naturelle entre l'est 
et l'ouest. Puis, les navires de commerce et de 
pêche du Havre, de Phax, d'Âprebaie er d'autres 
villages côtiers remontèrent la Sélitane jusqu'à 
Faucongris et le Nyr Dyv. Le trafic commercial 
les navires allant au nord et au sud et les cara- 
vanes allant d'ouest en est) permit à la ville 
franche de s'étendre au cours des siècles. Elle 
eut tout d'abord la réputation d'être un lieu de 
rencontres agréables et profitables pour les mar- 
chands, même si le comptoir était rudimentaire 
et dénué de lois. 

Mais des choses plus importantes se prépa- 
raient. En 535 CO, la cavalerie nyrondaise fut 
vaincue par les troupes d'Ærdie, commandées 
par les nobles de la Maison Rax, au cours de la 
Bataille de Quinze Jours. Très rapidement, 
toutes les terres à l'ouest de la Harpe, jusqu'au 
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Nyr Dyv furent envahies par des fermiers, des 
chasseurs, des pêcheurs, des marchands, des 
bandits et des soldats d'Ærdie. Cette conquête 
rransforma le royaume d'Ærdie, dont la desti- 
née était désormais de régner sur Flannesse. 

En 645 CO (I AC), le premier roi suprème 
an, de la Maison Cranden, fut couronné à 
Rauxès, Le royaume d'Ærdie était devenu un 
empire et ses frontières s'érendaient vers l'ouest 
et le nord sans résistance. À cette époque, les 
limites de la province du Nehrond (le nom 
ayant été déformé par les Ærdis conquérants) 
atteignaient les Cairannes et les Abbor Alz. En 
4 AC, un capitaine d'infanterie opportuniste, 
Maret Nial (originaire de Faucongyis) traversa 
les Cairannes avec un groupe d'anciens soldats 
qui avaient servi sous ses ordres au cours de la 
campagne du Nyrond, un an plus tôt. Nial 
arreignir Le village de Faucongris, proclama qu'il 
l'avait conquis sans avoir à le vaincre miliaire- 
ment et entreprit, avec l'aide de ses hommes, de 
construire un fort entouré d'un mur d'enceinte, 
à l'endroit où se dresse aujourd'hui la Grande 
Citadelle. (II ne reste rien de ce fort.) L'autori- 
té de Nial ne fut pas contestée par les villageois 
qui n'avaient aucun moyen de le renverser. Tous 
craignaient de tomber sous la coupe du cruel 
régime d'Ærdie. Ils se trompaienc lourdement. 

Rétrospectivement, Nial a fait preuve d'une 
intelligence et d'une sagesse bien supérieures à 
ce que les gens soupçonnaient. Il déclara que 
son domaine faisait partie du Grand Royaume ; 
il devait donc s'acquitter d'une dime impériale, 
mais cela permit de renforcer la sécurité du ter- 
ritoire contre le banditisme et la piraterie, grâce 
aux ressources du roi suprême. (Cela permit 
aussi d'éviter une conquêre un peu plus sangui- 
naire par d'autres immigrants avides de terres.) 
Plucôt que d'exploiter ses sujets, Nial exigea un 
impôt modéré, sauf pour les marchands qui 
furent plus lourdement taxés. Mais ces derniers 
étaient satisfaits qu'on leur accorde une sorte de 
monopole “royal” sur la gestion du trafic ter- 
restre et maritime. 

Nial fit construire des routes en verre, allant 
du sud de Faucongris au port indépendant 
d'Âpre-Baie (Âprebaie), et, vers l'ouest, jusqu'à 
la ville de Dyvar (‘eau profonde" en œæridien, 
appelée Dyves de nos jours). Dyvar tira bénéfi- 
ce de ses liaisons terrestres et maritimes avec 
Faucongris, et devint une grande ville commer- 
ciale au sein du vice-royaume du Ferrond établi 
en 100 AC. 
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LE DOMAINE ET LA CITÉ FAUCONGRIS 


L'autoproclamé seigneur Nial semble avoir instauré pendant cette période une sorte de mar- 
chandage de protection autour du trafic marchand est-ouest en constante hausse, tandis que le 
Grand Royaume grandissait lentement au cours du 1° siècle. Les anciens cairns des Cairannes 
avaient été découverts des siècles plus tôt par des immigrants suellois. Selon l'origine des explora- 
teurs, les fruits de leur pillage partirent vers l'est en navires, jusque dans les ports du Nyr Dyv de 
la province de Nehrond, ou, à l'ouest et au sud, en barges et en caravanes. Tous les convois à des- 
tination de Faucongris étaient épargnés par les bandits, alors que les caravanes de lingots d'argent 
et d'anciens joyaux se dirigeant dans d'autres directions étaient régulièrement atraquées. Il devint 
très vite clair que, pour assurer la sécurité des marchandises, il fallait négocier avec le seigneur Nial, 
afin que ses soldats protègent les caravanes, et passer par Faucongris, où les marchands locaux se 
faisaient une joie de s'occuper de tout. Ces richesses permirent à Faucongris de véritablement enfler 
et de devenir un port important en moins d'une dizaine d'années ; aux environs de l'an 15 AC, sa 
population était passée de deux cents individus à plusieurs milliers, Cette expansion fut le signe 
avant-coureur de la ruée des aventuriers vers les donjons du château de Faucongris, mais cela engen- 
dra aussi une longue tradition de banditisme semi-légal dans les Cairannes. 

Le seigneur Nial devint très riche. Il dirigeait désormais une troupe constituée de plusieurs cen- 
taines de soldats bien entraînés, tous particulièrement familiarisés avec la région, Pour service rendu 
à l'empire, le roi suprême accorda à Nial le titre de Landgrave de la Sélitane, Sélitane étant le nom 
officiel de son domaine. I] contrôlait un territoire allant des Cairannes jusqu’à la rivière Niène et, 
à l'ouest, jusqu'aux abords de la Forêt Noueuse. (Comme cette région était très peu peuplée à cette 
époque et que les monstres étaient nombreux, il contrôlait donc un espace beaucoup plus petit.) 
Cette reconnaissance de la Sélirane engendra un nouveau boom commercial, puisqu'on considérait 
la région comme beaucoup plus sûre qu'elle ne l'était en réalité. L'importance géographique de 
Faucongris en tant que lien entre le cœur de l'empire et ses provinces occidentales n'avait échappé 
à personne et de nombreux marchand se rendirent dans cette ville en espérant y obtenir un mono- 
pole quelconque. 

Le fl et l'héritier du seigneur Nial. Ganz, était plus un bureaucrare qu'un soldat, plus un ges- 
tionnaire qu'un chef. Cependant, ce fut un très bon administrateur et il avait hérité de la perspica- 
cité de son père. Il épousa Maro, fille de la Gynarche d'prebaie, forgeant ainsi une alliance pré- 
caire mais durable entre les deux villes. Bien que Faucongris ec Âprebaie aient été rivales dans le 
domaine politique er économique pendant des siècles, er que leurs relations aient été assez hou- 
leuses de temps en temps, aucun conflit n'avait jamais éclaté entre elles et elles se soutenaient 


mutuellement en cas de danger. Ganz instaura également de nombreuses procédures comptables # 

qui sont encore utilisées aujourd'hui et qui permirent d'accroître l'efficacité commerciale des deux € 

cités. À 
Aux environs de l'an 43 AC, Ganz ordonna l'expulsion des Abbor Alz d'une armée d'huma-  f: 

noîdes menée par six lanceurs de sorts; cetre troupe avait, une semaine plus tôt, tenté sans succès £ 


de ravager Âprebaie. Ganz et sa femme recrutèrent plusieurs magiciens de la région et prirent à des 
citoyens plusieurs objets magiques (par la force, dit-on), puis urilisèrent leurs moyens rassemblés à 
la va-vite pour générer des illusions épouvantables qui brisèrent le moral des envahisseurs, Enfin, 
Ganz offrit des récompenses pour la capture ou la mort des six lanceurs de sorts à la tête des 
humanoïdes. Des aventuriers se rendirent à Faucongris et à Aprebaie pour traquer ces hommes qui 
furent tous tués avant La fin de l'année, Le meilleur de ces chasseurs de primes fut engagé par Ganz 
pour d'autres services, une pratique qui, des années plus tard, mena à la fondation de La semi-léga- 
le Guilde des assassins de Faucongris. 

Les héritiers de Ganz et de Maro (qui devint Gynarche en 49 AC) héritèrent d'un domaine 
pourvu d'un énorme potentiel. Avec la province de Sélitane rattachée au Grand Royaume, les com- 
munautés de la région se développèrent. La situation commerciale de Faucongris et son aversion 
pour l'autorité lointaine (en d'autres termes, le roi suprême) lui donnèrent un caractère libéral. 
Mëme les nobles de la ville faisaient en sorte de se démarquer du Grand Royaume, aussi bien par 
leurs propos que par leurs actes, quand les officiels de Rauxès n'étaient pas présents. La ville devint 
aussi célèbre pour le grand nombre d'escrocs, de voleurs et de marchands véreux qui s'y rendaient 
dans l'espoir de faire fortune dans cet environnement commercial. 


La corruption parmi les marchands pouvait être tolérée, puisqu'il y avair assez de richesses pour Alors que l'armée d'Ærdie se retrait, le 
out le monde. Cependant, Le banditisme dans les Cairannes devint un sérieux problème, d'autant Landgrave de Sélitane reçut l'ordre de rransfor- 
que ces malfaiteurs n'avaient aucun lien avec le Landgrave de Sélitane. On érigea des remparts mer sa milice en troupe impériale et de défendre 
autour de Faucongris aux environ de l'an 200 AC, qui devine plus tard la Vieille Ville, La Grande la frontière entre le Grand Royaume et la 
Citadelle fue entièrement reconstruite en une imposante forteresse de pierre dotée d'une impor-  Furyondie. Le Landgrave (Om, fils de Ponjes, 
tante garnison de soldats d'Ærdie. Cetre démonstration de force permit de faire fuir de nombreux souvent appelé Omt le Velu} avait ouvert des 
brigands de La région et de gagner le respect de ses habitants. Cela provoqua également la colère de négociations secrètes avec les représentants du 
nombreux cultes maléfiques établis à Faucongris. Après l'assassinat du commandant de la garnison roi Thrommel 1, à Dyves. 1] savait que Faucon- 
et du Landgrave de Sélirane, en 209 AC, l'officier qui leur succéda proclama la loi martiale et entra gris n'avait rien à craindre de ce nouveau royau- 
en ville à la tête de ses troupes, Ses soldats brlèrent de plusieurs temples maléfiques, massacrèrent me qui, de son côté, pensait que la prise de Fau- 
tous Les fidèles des divinités démoniaques qu'ils purent trouver et réquisitionnérent leurs proprié-  congris provoquerait une contre-attaque déter- 
tés, Cet événement, le Bannissement du mal, jeta les bases de La politique actuelle d'intolérance vis-  minée des puissantes troupes de Rauxès 
äsvis des divinités maléfiques er de leurs prêtres. d'Urnst, Omt en profita plutôt pour renforcer 
Le nouveau commandant de la ville, Ponjes le Taureau, réorganisa le gouvernement de la ville. la prépondérance de sa ville sur le commerce 
Seigneur de facto de la région (le jeune Landgrave n'avait pas d'hériters), il ordonna la formation est-ouest et il parvint à convaincre les officiels 
d'un conseil constitué des chefs les plus importants de La ville. Il comprenait des marchands, des d'Urnst d'accepter les marchandises de Furyo: 
prêtres, les chefs de la Garde et de la milice de La ville er rous ceux que Ponjes considérait comme die. Le commerce fluvial, qui avait baissé 
détenant un pouvoir politique. Ce conseil se réunissait tous les mois pour discuter des affaires durant la sécession furyondienne, reprit de 
importantes. Ponjes devint très populaire car il écoutait la population. Peu de gens se plaignirent … l'ampleur. 
quand on apprit que le roi suprême l'avait nommé Landgrave de Sélitane. Il n'utilisa cependant En 310 AC, cependant, Faucongris connut 
jamais son titre, préférant se faire appeler Bailli de Faucongris. 1 passa Le reste de sa vie à ce poste, une forte récession. Une succession de rois 
s'efforçant de balayer la corruprion qui menaçait d'étouffer le commerce. suprêmes particulièrement incompérents 
Jusqu'en 254 AC, on connut un nouveau boom commercial. De plus en plus de maisons étaient avaient exigé tellement de taxes que tout le 
construites le long de La route menant de la ville de Faucongris à la Grande Citadelle. (les citoyens commerce avec la Furyondie avait pratiquement 
les plus riches bârissaient leurs habitations le plus près possible de la citadelle.) Une puissante cessé. De nombreuses entreprises de la ville 
industrie textile vit le jour et La ville exportait La laine des troupeaux des Cairannes et du coton franche firent faillite et quittèrent la région. On 
cardé. Les chasseurs savaient conserver les viandes dans le sel de la baie des Moutons et un grand _ continuait à commercer avec d'autres cités et 
commerce de viande commença alors. L'exploration des Cairannes er des Abbor Alz par les chas- États par la rivière mais les Rhéniens se mon- 
seurs de trésors se poursuivait et l'on découvrit le très particulier Cairn d'Argent (on en perdit la traient durs en affaire. Dans le Nyr Dyv, des 
trace peu de temps après). Âprebaie devint particulièrement puissante vers l'an 200 AC, sous le monstres apparaissaient en grand nombre et des 
régne de la Gynarche Jonnosh, dont La marine er les marins de combat vainquirent de nombreux “rois bandits” se multipliaient au nord du lac. 
pirates de la baie des Moutons; cette ville était, encore une fois, indépendante de Faucongris.  Faucongris devint le refuge des criminels fuyant 
C'est aussi à cette époque que les premiers Rhéniens apparurent à Faucongris. Certains arrivé- _ l'Ærdie, et son Oligarchie (le nom du conseil 
rent en chariots, par Le duché d'Urnst, fuyant les persécutions à l'est du Grand Royaume, mais de la ville) avait sombré dans la corruption et la 
d'autres vinrent en bateau, ayant appris à naviguer sur les rivières du Flannesse central. Les Rhé-  bassesse.) 
niens semblaient déconcertés par la flore et la faune de La région et ils affirmèrent venir d'un autre C'est alors qu'apparut le magicien Zagig 
monde ou d'un autre plan appelé Rhop. Leurs origines exactes et la manière dont ils arrivèrent sur Yraguerne, que l'on dit être né quelque part sur 
Flannesse n'ont jamais été élucidées mais ils ne sont certainement pas natifs de la Tærre. On pense la Côte Sauvage. I était petit, plutôt gros et 
\ qu'ils sont apparus pour la première fois sur Flannesse dans les environs de la forêt d'Adri, en l'an avait un visage rond rougeaud. Les premiers 
150 AC, migranc vers l'ouest pour éviter le harcèlement des rroupes et des citoyens d'Ærdie. Au rapports concernant son arrivée à Faucongris 
Fur et à mesure, les Rhéniens abandonnèrent leurs terres pour devenir des nomades des rivières cen- le présentent comme le “mage riant” où “le 
tale, jusqu'à aujourd'hui où certains se sédentarisent. Leurs relations avec les Faugrsiens n'ont … fou”. I étai connu pour son excentricté et son 
jainais été bonnes, mais les Rhéniens sont mieux acceptés dans la ville franche que dans le duché sens de l'humour insondable. Zagig amena 
d'Urnst ou ailleurs. quelques richesses avec lui, qu'il utilisa pour 
Cette époque fut aussi marquée par le déclin de la souveraineté d'Ærdie à Rauxès. Cette pério- construire un petit manoir au nord de la cité, 
de, l'Âge de la Grande Tristesse, amena un changement radical en 230 AC, quand les soldats d'Ær- dans les Cairannes. Il parvint à obrenir un siège 
die se revirérenc de Faucongris ec que le Landgrave fut chargé de défendre la région de Sélitane avec au sein de l'Oligarchie en corrompant tous ses 
sa seule milice, Cec ordre fut brièvement suspendu en 254 AC, quand la Furyondie se déclara indé- membres, puis se fi élire Baill, Le reste, c'est 
pendante du Grand Royaume, ce qui plagait Faucongris jusre à la frontière de l'ancien vice-royau- de l'histoire, 
me. Une importante force impériale fur alors cantonnée en ville, randis qu'un contingent moins Zagig fur sans aucun doute le plus grand 
important campait près d'preville. Cependant, les escarmouches avec les troupes de Furyondie ne citoyen et dirigeant de Faucongris. La liste de ce 
menèrent à rien, Le roi suprême retira se troupes en 261 AC, ne laissant plus qu'un peut dé que son administration a accompli est impres- 
chement à Aprebaie, jusqu'en 277 AC. sionnante. Il a réformé le code civil de la ville, 
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établi son système monétaire, réorganisé la mili- 
ce et l'a conduite à de nombreuses victoires 
contre les bandits des Cairannes. Il a fait illu- 
miner le canal reliant Baie Centrale à la Sélira- 
ne, fondé la Guilde de Magie, invité les érudits 
à Faucongris pour eréer des collèges, fair 
construire les égouts et l'arène de la ville, super- 
visé la création de deux mines dans les Cai- 
rannes (le Lac Diamant et Sources Chaudes), 
organisé Le premier Festival de magie, ete. Zagig 
devint tellement riche qu'il fit reconstruire son 
manoir et Je fit agrandir une bonne douzaine de 
fois jusqu'à ce que toute une industrie se crée en 
ville juste pour assouvir ses penchants de bâtis- 
seur, Avant que Le nouveau-mur d'enceinte soit 
construit, après le règne de Zagig, on pouvait 
apercevoir les lumières colorées au sommet des 
trois tours de son château des rues de la cité. Le 
qualificarif de “Joyau de Flannesse” fut utilisé 
par Zagig lui-même dans un discours dans 
lequel il exprimait son désir que Faucongris 
devienne la “clé de voûre de la civilisation”. 

Le règne de Zagig fut remarquable à bien 
d'autres égards. À cette époque, Nyrond se 
rebella contre la Maison royale de Rax et forma 
le royaume du Nyrond, coupant Faucongris de 
tout contact avec le Grand Royaume après l'an- 
née 356 AC. Cela fut célébré dans les rues de la 
ville qui souffrait depuis longremps des pul- 
sions chaotiques des rois suprêmes. Zagig ne 
déclara pas l'indépendance de sa ville à cette 
époque, croyant peut-être (comme tout le 
monde) que le Grand Royaume reconquérair le 
Nyrond et reviendrait pour revendiquer Fau- 
congris. Peut-être aussi s'en fichait-il éperdu- 
ment, Le royaume de Kéolande atteignit son 
apogée à cette époque et la Furyondie connut 
un renouveau dans le domaine des arts et de la 
littérature. Le commerce explosa littéralement à 
Faucongris, d'ineroyables fortunes se bâtirent 
chaque mois et Les caravanes et les navires mar- 
chands accaparèrent complètement les _res- 
sources et la main-d'œuvre de la ville, Ce fur un 
âge de grandeur sans pareil, mais cela eut un 
prix. 

Si Zagig a été le plus grand seigneur de Fau- 
congris, il en fut aussi le plus dangereux et cer- 
tainement Le plus redouté. Sa personnalité 
excentrique sembla se détériorer graduellement 
après 370 AC. L'Oligarchie et de nombreux 
citoyens craignaient ses sautes d'humeur et ses 
colères. 11 devenait évident pour beucoup que 
le mage avait cessé de vicilir et que ses pouvoirs 
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magiques éraient tellement cffarants que chacun de ses mots avait force de loi : personne n'osait Le 
défier. Les rapports de cette époque semblent évoquer un monde de rêves er de folies, Parmi les 
notes d'une réunion de l'Oligarchie, au cours de Regain de l'an 400 AC, il est indiqué que Zagig 

était accompagné d'un dragon noir qu'il avait capturé dans Je marais des Brumes, d'une petite 

armée d'homoncules, d'un golem de chair habillé comme un roi suprême et d'un artefact inconnu 

qui brüla Le petit doigt d'un oligarque quand Zagig joua avec. (La manière dont l'oligarque réagit 

n'est pas indiquée.) 

Il était évident qu'en 395 AC, Zagig possédait un pouvoir illimité mais qu'il érair aussi com 

plétement fou. Il dessina les plans du grand mur d'enceinte qui entourerait Faucongris au sud de 
Ia Grande Citadelle, jusqu'au rempart nord de la Vieille Ville (ceinturant toute la Nouvelle Ville). 
Mais il avait apparemment prévu que ces remparts seraient faits de matières élémentaires, rels l'eau, 
le feu ou l'air. Que cela puisse avoir des répercussions sur les citoyens de la ville ne semblait pas du 
tout le préoccuper. La cité prospéra, mais souffrit pendant les dernières années de son règne. 
Quand on lui demanda en privé ce qu'il pouvait désirer de plus pour une cité qui avait déjà tout, 
un oligarque anonyme eut une réponse des plus brèves : “la santé mentale”. 

Puis vin le jour de 421 AC où Zagig ne se présenta pas au conseil de l'Oligarchie. Depuis, 
aucun mortel sur Tærre ne l'a revu. Ce jour, le 8 du mois de froidure, est commémoré discrètement 
par tous les oligarques er les Seigneurs Baillis de la ville, qui partagent une miche de pain et 
quelques coupes d'eau au Palais du Seigneur Bailli. Ce dernier commence Le repas par une prière 
adressée aux dieux afin que Faucongris reste “normale”. 

En 430 AC, la ville s'était remise du long règne de Zagig. On découvrit que son château était à 

l'abandon maïs protégé par des sortilèges er des créatures défiant l'imagination: on le crut maudit 
et on l'abandonna. De nouveaux remparts (en pierre) furent érigés autour de la ville et on la divi- 
sa en quartiers. Après un tragique accident avec de là viande empoisonnée en 432 AC, la premié- 
re des grandes guildes de Faucongris fut créée, la Guilde des bouchers. D'autres guildes suivirent 
quand on se rendit compte de la puissance commerciale détenue collectivement par les bouchers. 
L'Oligarchie fur contrainte de réduire les taxes pour Les membres des guildes afin d'éviter une révol- 
te générale. Les rumeurs de désordres sociaux, de révoltes et de guerre civile dans le lointain Grand 
Royaume intriguaient les citoyens, mais avaient peu de répercussions sur leur vie quotidienne. Des 
navires et des marchands de la Ligue de Fer furent reçus à Faucongris et, quand les États d'Ulek et 
de Célène devinrent des royaumes semi-indépendants, leurs marchands et leurs représentants furent 
également les bienvenus. 

Plus préoccupante était la tension entre le duché d'Urnst et le Nyrond. Certains craignaienr # 
qu'elle ne dégénère en guerre totale (ce qui avait failli se passer un siècle auparavant). Cela resta Es 
heureusement une guerre de mots entre les capitales, Leukish et Rel Mord. Beaucoup moins plai- 
santes étaient les nouvelles du nord, faisant état d'un conquérant nommé luz qui, disait-on, n'était 
pas tout à fair humain, et de la chute de la Pérennelande conquise par une armée d'humanoïdes Æ 
commandée par une sorcière nommée Iggwilv. Les Guerres de la Haine commencèrent en 498 AC, 
par un affrontement féroce entre des humanoïdes, des nains et des gnomes, dans tous les monts 
Lortmils et les collines de Kron. Faucongris aida les demi-humains en leur fournissant argent et 
matériel, soucieuse de ne pas perdre les précieuses gemmes que lui fournissaient les durs et les 
noniz. 

L'année 498 AC marqua un tournant dans la politique internationale de la ville. Le Seigneur 
Bailli Pærinn déclara que Faucongris était désormais et à jamais une cité indépendante, qui n'était 
alliée ni avec le Grand Royaume ni avec aucun autre État (ce fut le seul acte notable du Bailli). 11 
était clair pour tous que toute association avec Le Grand Royaume était désormais impensable 
compte tenu de l'ignoble comportement des rois suprêmes de la Maison Naélax. Faucongris ne 
pouvait que tirer profit de cette politique de neutralité, mais il fallut du temps pour que ses gou- 
vernants s'en rendent compte. 

Faucongris était menacée, dans ses propres murs, par un problème majeur. La disparition de 
Zagig avait créé un vide. Les oligarques avaient été de simples hommes de paille pendant des 
générations et la ville était livrée à la corruption. Dix ans après la disparition de Zagig, des 
voleurs et des hommes d'affaires véreux s'étaient unis pour s'enrichir sur l'énorme voluine des 


Ge échanges commerciaux. Parodiant les nombreuses guildes de la ville, les chefs des voleurs, des 

RE malfrats, des contrebandiers et des charlatans baptisèrent leur organisation, la Guilde des voleurs 

et ce nom perdura. La Guilde des voleurs soudoya rapidement plusieurs membres de l'Oligarchie 

et devint tellement puissante que même la milice de la ville obéissait aux ordres du maître de la 

À guilde. Les échanges commerciaux à Faucongris se mirent à péricliter, les marchands étrangers 

cherchant de nouvelles routes commerciales pour éviter d'avoir à payer des pots-de-vin de plus 
en plus élevés. 

Pendant quelque temps, l'avenir de Faucongris fut assez compromis, La ville était en plein 
déclin, encore une fois. La guerre dans les Lortmils était incertaine. La Pérennelande s'était débar- 
rassée de la domination d'Iggwilv mais Juz (que l'on disait être le fils d'Iggwilv er d'un démon) 
annonçait son intention de s'emparer du “Joyau de Flannesse” pour le mettre sur sa couronne. Il 
se vanta même d'envisager de visiter la ville en personne. 

Puis, en 505 AC, luz disparut. Des rumeurs émanèrent de sources inconnues, prétendant que le 
monstrueux tyran était venu à Faucongris, mais qu'il avait été victime d'un piège tendu longremps 
auparavant par Zagig, dans les profondeurs de son château. En 10 AC, ce fur la fin des Guerres 
de la Haine remportées par les demi-humains. De grandes fêtes furent organisées des jours durant 
par les nains, les gnomes et leurs alliés humains. La joie fut de courte durée. La péninsule de la 
“Pauvre Marche”, gouvernée par de petits seigneurs humains, fut prise par des hordes d'orques, de 
gobelins et d'autres humanoïdes chassés des Lortmils. Malgré cela, le Pomarj pouvait encore être 
isolé militairement pour empêcher les humanoïdes de semer une nouvelle fois le trouble sur Flan- 
nesse. C'est tour du moins ce que l'on pensait à l'époque. 

De nouveaux problèmes apparurent au nord, après la chute de luz. Un groupe d'humains malé- 
fiques, se faisant appeler la Société Cornue, créa un État qui menaça le trafic fluvial de la Furyon- 
die, puis la Furyondie elle-même ainsi que la Pavoisie, au bord du Nyr Dyv. La Société Cornue 
tenta à plusieurs reprises de s'immiscer dans le gouvernement de Faucongris.et sa milice, mais elle 
n'y parvint jamais. 

On prévoyait également des réformes dans la ville franche, Se rendant compte que les excès de 
la Guilde des voleurs nuisaient aux profits, l'Union des marchands et commerçants (elle-même 
infiltrée par de nombreux voleurs qui cherchaient des sources de revenus légales) menaça de quit- 
ter la ville et de s'établir à Dyves ou à Urnst. Le maître de la Guilde des voleurs, Yavos l'Ancien, 
donna raison à l'union, mais un grand nombre de voleurs de haut niveau n'avaient pas l'intention 
de renoncer à cette manne. Presque tous ces voleurs de la “vieille garde” étaient des fidèles de Kurell 
ex ils envisageaient de faire la guerre pour unir tous les voleurs sous la direction des prêtres de 
Kurell, Un conflit éclata entre les responsables de la guilde, en 533 AC, er il y eut de nombreuses 
pertes. Beaucoup de voleurs de bas niveau quittèrent La cité pour rester en vie. Quand la guerre fut 
terminée, la puissance de la guilde était annihilée ec les réformateurs l'avaient emporté. 

Sous Yavos le jeune (dont le père avait péri dans les combats), la Guilde des voleurs changea de 
Stratégie et se mit à travailler presque main dans la main avec les marchands er les hommes d'af- 
\ faires de La ville. Un système de protection rémunérée fut établi. Bien que les marchands ne soient 
pas très heureux de payer, ils admettaient qu'espérer empêcher tous les vols était vain. Ils appréciè- 
rent bien vite le fait que les criminels de la cité non seulement évitaient leurs locaux mais, en plus, 
empéchaient les voleurs étrangers à la guilde de s'emparer de leurs biens, On accorda même à Yavos 
un siège au sein de l'Oligarchie et la Guilde des voleurs y gagna une sorte de reconnaissance qui 
surprend tous les étrangers (et beaucoup de citoyens aussi), 

Peu après, la rumeur concernant l'apparition d'une Guilde des assassins étonna encore plus et 
inquiéta énormément, Chaque mort en ville était soupçonnée être l'œuvre de tueurs engagés, alors 
qu'en fait, ce n'était presque jamais le cas. La Guilde des assassins fut créée par un groupe de 
voleurs qui avaient reçu de leur guilde l'ordre de traquer et de tuer les prêtres et les voleurs de Kurell 
qui avaient fui pendant la guerre de 533 AC ec qui, aujourd'hui, s'en prenaient aux marchands de 
Faucongris, à Dyves. Les voleurs accomplirent leur mission avec tellement d'efficacité qu'ils devin- 
rent le bras armé de La Guilde des voleurs, une sorte de force de sécurité, En très peu de temps, ils 
formérent un groupe distinct, servant également l'Oligarchie, en assassinant les Hiérarques de la 
Société Cornue qui avaient tenté d'infiltrer Faucongris pour y déclencher une révolte. 
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Au milieu du VI: siècle, un magicien de la 
Côte Sauvage, nommé Mordenkainen, entama 
discrètement des négociations avec plusieurs 
sorciers de la région de Faucongris pour former 
un groupe chargé de protéger Flannesse de 
toure menace extérieure. Ce groupe devint 
célèbre sous le nom de Cercle des Huit, pro- 
longement d'une précédente association de huit 
puissants personnages réunis par Mordenkai- 
nen, la Citadelle des Huit. Le quartier général 
du Cercle des Huit était situé dans la demeure 
de Mordenkainen, dans les monts Yatil. Peu de 
ses membres étaient connus du public, à part 
Bigby et Tenser. Ce dernier était déjà un habi- 
tant semi-permanent du domaine de Faucon- 
gris depuis qu'il avait pris possession d'un vieux 
château sur la rive sud du Nyr Dyv, près de la 
cité. On connaît deux autres puissants mages 
ayant fait partie du Cercle : Bucknard (qui à dis- 
paru en 579 AC et fut remplacé par Jallarzi) et 
le vénérable Léomund, un immigrant de l'est 
qui a quitté l'association en 576 AC et qui ne 
fair plus beaucoup parler de lui depuis, Otiluke 
prit sa place un peu plus tard, la même année. 

Le Cercle des Huit fut créé pour de mul- 
riples raisons. Les Hiérarques représentaient 
une menace croissante au nord et il fallait enco- 
re une fois se protéger de leur réseau d'espions 
er d'assassins. Autre fait inquiétant, un grand 
nombre de cultes maléfiques réapparaissaient 
dans des endroits normalement sûrs, comme le 
Verbobonc et la Furyondie; le Grand Royaume 
décadent, mais encore très puissant, constituait 
aussi un péril et plusieurs puissants mages et 
prêtres totalement fous ne voyaient en Faucon- 
gris qu'un joyau dont il fallait s'emparer (à 
l'instar de luz, avant eux) ou écraser sous leurs 
talons. Le plus tistement célèbre de ces lan- 
ceurs de sorts maléfiques était Iggwilv qui, 
d'après Mordenkainen et certains autres, était 
encore en vie et capable de revenir sur Tærre. 
Tout aussi fameux, le magicien renégat connu 
sous le nom de Murq qui, en 561 AC, avait 
enlevé des enfants nobles de Faucongris et fuit 
la ville, Personne n'a jamais su ce qu'il advint de 
ces enfants bien qu'un groupe d'aventuriers 
(guidé par le Cercle des Huit) ait traqué Murq 
jusque dans le nord lointain et, par la magie, 
l'aic empêché de s'en prendre encore une fois à 
la ville. Le destin de Murq et des enfants ne fur 
jamais révélé au public. 

Les manipulations discrètes de Mordenkai- 
nen et de ses deux organisations eurent des 


résultats notables. Elles contribuèrent, en par- 
à la chute du Temple du Mal Élémentaire, 
569 AC, au Verbobonc, empêchèrent Iggwilv 

de conquérir la Tærre en 570 AC, perturbèrent 
s plans de la Société Cornue et de Iuz er réa- 
sérent d'autres exploits trop nombreux et trop 


ets pour Les mentionner tous. Ils s'arrangé- 
ent surtout pour pousser les aventuriers à 
prendre ces causes à leur compre en les pous- 
ant vers un certain secteur où vers une mission 
récise. Il en résulta un accroissement de l'ex- 
sloration des cairns dans les collines autour de 
aucongris. On découvrit dans les Abbor Al: 
funéraires, qui furent baprisés 
oile. Le château dé Faucongris 


ke nouveaux 
s cains de 

atira de nouveau des chercheurs de trésors et 
+ rues et tavernes de la cité furent envahies de 
s prenant du bon temps avant de partir et 
rapportant de leurs aventures (quand ils reve- 
naient) des récits étranges et des artefacts 
bizarres qui appâraient encore plus de monde. 
La chasse aux trésors dans le chäteau de Fau- 


congris eut des conséquences inatrendues. En 
570 AC, luz fut soudainement libéré de son 
emprisonnement dans les donjons sous l'an- 
enne demeure de Zagig, à la grande conster- 
sion des quelques habitants de La ville franche 
qui l'aperçurent brièvement quand il quitta les 
ruines, Il regagna alors son ancien royaume, au 
nord, Plusieurs membres du Cercle des Huit 
tentèrent d'empêcher sa fuite, mais en vain. 


D'autres entités puissantes, dont certaines 
nt des demi-divinités et parfois des sei- 
gneurs démons, firent leur apparition autour 
des ruines. Apparemment, elles s'étaient libé- 
rées seules de leur captivité, ou grâce à la mal- 
adresse de quelques aventuriers peu scrupuleux, 
comme le seigneur Robilar de Faucongris, un 
guerrier de la Côte Sauvage qui avait la sale 
manie de libérer de leurs liens magiques des 
monstruosités maléfiques, Toutes en voulaient 
personnellement à Zagig et jurêrent de se ven- 
ger de lui une fois qu'elles se seraient remises, 
Les autorités de la ville furent particulière- 
ment stupéfaites d'entendre certaines de ces 


éta 


créatures enragées affirmer que Zagig était 
encore en vie et actif alors que rour le monde le 
croyait mort. Aussi, Mordenkainen et ses ass0- 
ciés révélèrent qu'ils pensaient que Zagig (appe- 
lé aujourd'hui Zagyg, une variation de son nom 
souvent employée par l'archimage fou pour 
signer des documents, quand il était Bailli de 
Faucongris) non seulement était vivant mais 
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Préparatifs avant une exploration des cairns de l'Étoile 


qu'il avait acquis le statut de demi-dieu: plusieurs membres du Cercle le vénéraient. Des prêtres # 
pouvaient utiliser des sorts au nom de Zagyg qui se révéla lui-même un serviteur du dieu de la 
magie, Boccob, Depuis, le culte de Zagyg compte quelques fidèles à Faucongris, même s'il n'a 
jamais été très puissant dans sa propre ville, 

En 571 AC, un violent conflit éclara dans la Vieille Cité de Faucongris, entre la Guilde des Æ 
voleurs et l'Union des mendiants. Une partie de la Vieille Ville fut incendiée par accident, tandis 


que la Guilde des voleurs atteignait Le faîte de sa puissance. Un maître voleur nommé Nérof Gas- 
gal décida d'entrer en politique après avoir survécu à un fait d'armes traumatisant; il devint Sei- 
gneur Bailli de Faucongris en 570 AC, à l'âge de 30 ans (presque le plus jeune Seigneur Bailli de 
la ville), Son plus proche ami, Org Nenshen, devint Maître de la Guilde des voleurs en 572 AC, 
après la mort (naturelle) d'Arentol qui avait conduit les voleurs à la victoire contre les mendiants 
Ces deux hommes dynamisèrent Le gouvernement de la ville, améliorèrent les conditions commer- 
ciales et ÿ attirèrent de nouveaux négociants étrangers, pour accroître les richesses et les capacités 
de la région. Glodreddi Bakkanin, Inspecteur des Impôts de la ville depuis très longtemps, fut 
ce qu'il fi avec beau- 


encouragé à trouver de nouvelles sources de revenus pour remplir les coffr 
coup d'ardeur et d'astuce. (L'apparition des Agents du peuple en 575 AC fut une de ses réalisa- 


tions les plus jureuses financièrement 
. au soula- 


La monnaie de Faucongris fut également réformée en 579 AC, et surtout simplifi 
gement général. Faucongnis était de nouveau reconnue comme le cœur de la civilisation et elle atti- 
ra de nombreux puissants personnages qui mirent la ville à l'abri des machinations ourdies par plu- 


sieurs cultes maléfiques (comme le Culte de Iuz de la monstrueuse Falcon et le Culte de Vecna, qui 


rentérent de prendre le pouvoir en S81 AC). Les diplomates des pays étrangers se rendirent dans 
franche pour négocier des accords internationaux et discurer des frontières régionales, ce 
qui ne fie qu'améliorer l'image de Faucongris. 

En 574 AC, Turin Traquemort rejoignit l'Oligarchie, après que route la haute hiérarchie de la 
Guilde des assassins eut été massacrée par un mezzoloth. (Un mage fou l'avait invoqué au cas où 
il serai tué et avait ordonné à la créature de traquer ses assassins. Le mage ayant menacé la ville de 
Faucongris, la Guilde des assassins fut engagée pour l'éliminer.) Turin améliora les capacités d'es- 
pionnage de sa guilde, ce qui permit de surveiller Les mouvements de troupes sur le Nyr Dyv. quand 
la guerre éclata entre la Pavoisie er la Sociéré Cornue, en 579 AC. Faucongris apparaissait comme 
un refuge inexpugnable ec certains habitants de la Pavoisie, chassés de leurs maisons, s'y rendirent 
entre 580-582 AC, quand leur pays fur envahi par Iuz, au début de la Grande Guerre. 

Le territoire de Faucongris, comme nous l'avons indiqué précédemment, s'est beaucoup étendu 
après la Grande Guerre. Quand le Pacte de Faucongris fut signé, en vendangier 584 AC, les Oli- 
garques et le Seigneur Bailli de la ville revendiquaient un vaste territoire protégé par la plus puis- 
sante force militaire de son histoire. La menace la plus directe vint de l'empire de Turrosh Mak au 
sud, mais la trahison de l'archimage Rary, les agents de la Fratrie Écarlate et de Iuz mais aussi les 
prêtres des religions bannies pouvaient détruire La cité de l'intérieur. En 583 AC, la terrible épidé- 
mie qui s'abattit sur Ormevile fut un rude coup porté à la sécurité du domaine. La renaissance du 
Cercle des Huit, en 585 AC, un an après que Rary eut tué deux de ses membres avant la signatu- 
re du Pacte, fut acclamée par tous en ville, 

Entre 585 AC et 591 AC, Faucongris entama de nouvelles réformes. Le soutien financier à la 
Furyondie, pour entretenir sa flotte, avait cessé, mais il avait été redistribué à l'est, vers le Nyrond, 
pour permettre au roi Lynwerd I de conserver le pouvoir er d'éviter l'effondrement de son royau- 
me, Le roi Lynwerd réduisit les impôts, permettant ainsi à ses sujets de dépenser plus d'argent en 
achetant des produits étrangers. Cela incita de nombreux marchands à revenir dans ce royaume 
pour ouvrir de nouveaux marchés. L'embargo de la Frattie Écarlate sur les dérroits entre le Pomarj 
ex les Onouailles fit chuter l'activité maritime (pourtant de nombreux navires acceptèrent de payer 
La taxe réclamée par la Fratrie pour passer). Les navires marchands du Nyrond et de Kéolande pou- 
vaient done se rencontrer encore dans les docks des ports. Des émissaires de a Guilde royale des 
marchands du Royaume-Uni d'Ahlissa entamèrent des négociations avec leurs confrères de l'Union 
marchande de Faucongris. La prospérité poussa plusieurs guildes à se scinder et à se réorganiser 
pour augmenter leurs profits et étendre leurs marchés. Bon nombre d'expatriés de la guerre qui se 
pressaient en ville furent relogés dans les villages environnants, On leur donna de petites fermes et 
où ils purent refaire leurs vies tout en fournissant à Faucongris des produits agricoles et des taxes. 
D'autres réfugiés, particulièrement compétents dans un certain domaine, implantèrent de nouvelles 
activités. 

Comme les routes commerciales du nord sont bloquées par l'empire de luz, le trafic naval entre 
les États du Nyr Dyv et de la mer d'Azur transitant par la baie des Moutons à pris une grande 
! importance. Faucongris est donc une fois encore le centre des affüres de tout Flannesse, Personne 
ne sait combien de remps elle pourra conserver cette position en cette époque d'incertitudes poli- 
tiques. Peut-être que même les dieux l'ignorent… 


Le GOUVERNEMENT DE FAUCONGRIS 
L'Oligarchie 


La cité de Faucongris et son domaine sont dirigés par une Oligarchie, un groupe d'individus nor- 
malement égaux qui décident des orientations majeures de la ville franche. Le nombre d'oligarques 
{également connus sous le nom de Direceurs) varie entre 12 et 18, selon les circonstances poli- 
tiques. Quand un oligarque meurt ou se retire, il est remplacé après un vote des Directeurs. L'Oli- 
garchie se réunit rous les lunedis de l'année pour examiner les affaires de la cité, du domaine er des 
oligarques. 

Régulièrement, l'Oligarchie élit un Seigneur Bailli parmi ses membres. Cette élection à lieu 
quand le précédent meurt, se retire ou si au moins les deux tiers des Directeurs ne lui renouvellent 
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pas leur confiance. Depuis 570 AC, Nérof 
Gasgal est le Seigneur Bailli, et l'un des 
meilleurs jusqu'à présent. 

L'Oligarchie est actuellement (en 591 AC) à 
son nombre maximum de membres, mais cela 
peut changer l'année prochaine. Chaque Direc- 
teur est décrit ci-dessous, avec son âge (er son 
âge apparent) et Les endroits où l'on peut géné- 
ralement le rencontrer en ville. Les remarques 
importantes pour le M] sont jointes, Un 
indique que la personne fait partie du “cercle 
restreint”, très secret, de l'Oligarchie qui se 
concentre sur les sujets les plus viraux et déter- 
imine les politiques les plus importantes. 


Nérof Gasgal”, Seigneur Bailli et Maître 
Consultant de la Guilde des voleurs [LN hm 
VI2; pv 49; Dex 17, Sag 18, Cha 16: âge 
51 ans; localisations H14/V4/H3/C27. Il se 
présente officiellement comme un homme d'af- 
faires, mais tout le monde sait qu'il est aussi un 
voleur: ses principaux objectifs sont d'assurer la 
bonne marche de la cité er que l'on se souvien- 
ne de lui comme du plus grand bailli de Fau- 
congris; il est habituellement sournois, moyen- 
nement corrompu er souvent dépourvu de pitié, 
mais il est très apprécié et travaille dur; ses avis 
sont toujours pertinents malgré une intelligen- 
ce moyenne: il aime la politique, le jeu, la vie de 
luxe avec modération et commettre quelques 
larcins; il veut être membre de l'aristocratie 
mais sa naissance, son accent et l'origine de sa 
richesse Le lui interdisent; son plus proche ami 
est Org Nenshen; il vaut mieux éviter de l'avoir 
comme érinemi. 


Derider Fanshen, Connétable de la Cité [NB hf 
P13 — Pélor; pv 51: Dex 4, Con 15, Sag 18, 
Cha 16; âge 52 ans; localisations 
GC6/H12/H11/GCS/J10/Vieille Ville]. 
Envisage de se retirer en 592 AC et de devenir 
avocate; elle est très active physiquement mais 
maladroite; dotée d'une belle prestance et d'une 
grande sagesse, elle est chaleureuse et appréciée de 
beaucoup; elle défend les droits des pauvres de la 
ville et se préoccupe des enfants sans foyer de la 
Vicille Ville; c'est une amie proche de la Haute 
Matriarche Sarana, du Temple de Pélor ec de Jal- 
larzi Sallavarian, du Cercle des Huit; célibataire, 
elle est entourée d'un petit cercle de prétendants. 


Tigran Gellner, Capitaine-Général de la Garde 
[LN him GI0; pv 57; For 17, Dex 15, Int 17, 
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5; âge 46 ans; localisations GC6/hors de 
La ville, en visite dans les forts]. IL est particu- 
ment doué pour la tactique de défense du 
maine de Faucongris; c'est un commandant 
rillant, très au fait des sciences militaires: il est 
peeé de la Milice de Faucongris pour sa 
ueur, son franc-parler et son sens de l'ordre; 
la Milice Montagnarde et les Marins de 
embat d'Âprebaie; il pense que l'empire 
que du Pomarj est la plus grande menace 
ontre Faucongris; il s'est récemment marié à 
ane prêtresse de Pholtus, 


Org Nenshen*, Maître de la Guilde des voleurs 

LN hm V 18: pv 58: Dex 18 til, Cha 16; 
2 ans; localisations H15/V21]. I ese très 
saif physiquement, brillant, joyeux, sûr de lui 
+ ouvert; c'est un excellent planificateur, un 
bon chef et un administrateur maîtrisant par- 
fatement les stratégies d'organisation (bien 
qu'il semble insouciant): il se consacre à la des- 
ction des cures maléfiques de la ville qui 
nacent sa guilde ; il vit avec sa concubine. 


Vesparian “Vesper” Lafanel*, Maître de la 
Guilde des assassins [NM em VI1/MIO: pv 
58; Dex 17, Con 16, Int 17, Cha 15; âge 
nconnu mais moins de 100 ans (jeune); locali- 
stions B5/V27]. IL est conservateur, froid, 
professionnel, totalement sans pitié contre les 
ennemis de la ville, de sa guilde ou de sa per- 
sonne; il ne parle jamais ni de son passé ni de 


à vie personnelle; il a horreur des nains; c'est 
an asocial intellectuel redouté par beaucoup; il 
est extrêmement dangereux de l'avoir comme 
ennemi. 


Kieren Jalucian, Maitre de la Guilde de Magie, 
Principal de l'Université de Faucongris des Arts 
Magiques [NB hm MI8; pv 42: For 17, Int 
18, Sag 17, Cha 17; âge inconnu mais supé- 
sieur à 100 ans (35); localisations 
H13/C6/H16]. Il est robuste et élégant c' 
l'un des véritables archimages de Fucongri 
est très peu actif au sein de l'Oligarchie, se 
contentant d'écouter et de donner son avis sur 
Les sujets liés à la magie : il est amical et sage; il 
est attiré par Jallarzi Sallavarian du Cercle des 
Huit, 


Torrentz Hebvard, Président de la Société de 
Magie [LN him M0: pv 32: Int 18: âge 81 ans 
49): localisations H13/C2]. Il est peut-être le 


LE DOMAINE ET LA CITÉ FAUCONGRIS 


magicien Le plus politiquement impliqué de la ville c'est un ardent partisan de La politique de neu- 
tralité et de la non-intervention dans les affaires et les guerres étrangères; il s'oppose au Nyrond sur 
plusieurs sujets, mais redoute er hait Le Royaume-Uni d'Ahlissa; il esc très actif et très connu en tant 
qu'aventurier: il a récemment épousé une prêtresse mineure (mais riche) de Zilchus, 


Ravel Dasinder, Patriarche de Boccob [N hm P8 = Boccob; pv 72; Dex 15, Con 15, Int 16, Sag 
18; âge 73 ans; localisations H13/C6), I parle peu et lentement ec semble ne pas s'intéresser aux 
débats; ses compétences de divination et de perception des événements et des tendances futures 
sont sans égal; c'est un allié de Mordenkainen, du Cercle des Huit; on ne sait rien de sa vie per- 
sonnelle: i ne supporte ni l'agressivité ni la hâte, mais accepre la complexité; il ne se préoccupe 
que de la sécurité de Faucongris. 


Stakaster Villaine, Patriarche de Zilchus [N hm P11 — Zilchus; pv 47: Int 16, Sag 16, Cha 17; 
âge #4 ans; localisations J12/H14/V4/C2],. C'est un maître dans le domaine de la planification 
financière er de la projection économique; beaucoup de membres du gouvernement et de mar- 
chands le consultent ; ce remarquable orateur et enseignant se montre généralement impassible et 


froid; veuf. 


Eritaï Kaan-Ipzirel, Matriarche de Saint Cuthbert [LN hf PL1 — Saint Cuthbert: pv 64; For 16, 
Sag 17; âge 44 ans; localisation J4]. Elle à réussi à s'imposer au sein de l'Oligarchie en 586 AC, 
soutenue par la Garde de Nuir et par beaucoup au sein de La Milice de Faucongris et de la Garde : 
elle est intolérante; le cercle restreint La ménage; elle est très agressive et ne mâche pas ses mots en 
matière de défense, surtout contre l'empire de luz; elle est toujours en désaccord avec les Direc- 
teurs qu'elle considère comme des criminels ou des pacifistes; c'est le membre le plus déresté par 
Le reste de l'Oligarchie (et donc celle qui a le plus de chances d'être renvoyée dans l'avenir); elle 
s'est mariée et a divorcé cinq fois. 


Jérôme Kasinskaia, Patriarche de Rao [LB hm P20 — Rao; pv 63: Dex 16, Sag 18, Cha 18; âge 
86 ans (50); localisation FL2]. Il parle peu au cours des réunions, mais il est bien informé des 
affaires politiques ec religieuses de Flannesse; ses jugements sont très pertinents et toujours justes: 
est un maître orateur, un diplomate et un brillant chef de projet bien que fuyant généralement la 
compagnie: c'est un allié de Bigby, du Cercle des Huit; il connaît tous les membres du gouverne- 
ment de Véluna; il envisage de prendre sa retraite et de s'installer à Mitrik (Véluna). 


Dernan Nathane*, Maitre de l'Union des marchands et commerçants [N hm G2/V9; pv 38; For 
15, Dex 16, Int 17, Cha 16, âge 47 ans; localisations V4/V21/E6/E9]. C'est un homme d'af- 
faires brillant er très réputé (mais aussi un professionnel de la concrebande); il est ouvert et char- 
mant; c'est un membre bien placé de la Guilde des voleurs qui connaît Faucongris aussi bien à l'in- 
térieur qu'à l'extérieur; il est secrètement de mêche avec Gerda Hollardel pour des affaires er des 
opérations illégales. 


Carmen Halmaster*, Représentant de l'Union des marchands et commerçants [N hm V8: pv 25: 
Int 17, Cha 15; âge 57 ans; localisations A11/V4/É6/E9], C'est un membre, actuellement inac- 
tif, de la Guilde des voleurs; il s'intéresse pour l'instant au commerce des vêrements; il a été estro- 
pié au cours d'une tentative d'assassinat, il y a des années; c'est un génie pour prédire Les fluctua- 
tions dans l'activité commerciale: il a Fait fortune en spéculant sur Les commerces risqués: il craint 
les culres maléfiques. 


Cariel Mansharn*, Représentant de l'Union des marchands et commerçants [LM hm M4/G6: pe 
23: Int 16: âge 39 ans; localisations V4/BI]. Il est arrivé à ce poste après la mort de Ren l'Étoi- 
le, en 583 AC; il est égoiste mais brillant; il vote généralement comme Dernan Nathane et Car- 
men Halmaster; ce spécialiste des projets à court terme à un caractère est détestable. 


Stimtrin Saipas, Représentant de l'Union 4 
marchands et commerçants [LN, nm: G3; p4 
19, Con 15, Int 16, Sag 6, Cha 6; âge 155 an} 
PÉ localisations V4/B1/C2]. II a remplacé Lau) 
Ÿ Chrun en 589 AC; il s'aligne généralement six 
les autres membres de l'union pour voter; 
parle peu sauf sur des sujets abordant de 
aspects très techniques ou spécifiques du con 
merce; il est respecté pour ses connaissanc & 
mais négligé pour le reste; il est sans méchan! 
ceté er n'a pas de vie personnelle en dehors ci 
travail. 


Gerda Hollardel, Maîtresse de la Guilde des 
joailliers et bijoutiers [CN hf V3: pv 11: Int 
17, Cha 16; âge 32 ans; localisation CS]. 
Elle à remplacé son père, Bodmi Hollardel. 
qui a pris sa retraire en 589 AC; elle est secrè 

tement en cheville avec Dernan Nathane pou 

des affaires er des opérations illégales 
brillante et dotée d'une forte volonté, ell 

inquiète certains membres de l'Oligarchie en 
raison de son inexpérience er de ses avis plu 

que discutables. 


Sir Anton Palmirian, Maître de La Guilde des 
juristes, des scribes et des comptables [LM hr 
niveau 0: pv 2; Int 18; âge 70 ans; localis € 
tions H12/C2/C17]. 11 paraît sympathique 
mais c'est un individu froid, calculareu 
dépourvu de pitié et doté d'un énorme pouvoi 
politique ainsi que d'une connaissance parfait 
des lois et du système judiciaire de Faucongris 
il est malade; divorcé deux fois, il est aujour 
d'hui célibataire; il est extrêmement dangereu 
de l'avoir pour ennemi. 


Glodreddi Bakkanin°, Inspecteur des Impôts, 
Service des Revenus de Faucongris [LM nm 
V10: pv 44: Dex 18, Con LS, Int 16, Sag 17, 
Cha 5; âge inconnu mais supérieur à 100 ar 
(vieux); localisations H17/GC7/C7], C'e 

un génie de la finance et un planificater 

dénué de sentiments qui recherche consrar< 
ment des moyens pour remplir Les coffres dl 


la ville: il est rancunier ce vindicatif; on | 
considère comme totalement corrompu € 
inique, même selon les critères de Faucongri: + 
sa vie passée et personnelle est inconnue; il e+ 
redouté et fui par presque tout le monde; ! 
est extrêmement dangereux de l'avoir pour 
ennemi. 


L'Aventure Commence 


Les affaires internes de Faucongris 
Ch hroblêmes, liés à l'entretien de l'armée nécessaire pour protéger le sud de Faucongris et pour 
À ffquer le banditisme dans les Cairannes, grèvent le trésor et la patience de la ville. Beaucoup 
‘sent que les Cairannes sont suffisamment sûres er que la force armée qui y est déployée pour- 
ire réduite pour renforcer le contingent du sud. Cependant, beaucoup refusent de rendre des 
tboires au duché d'Urnst ou craignent la résurgence des humanoïdes et des brigands. Les 
hettes-gens d'Ormeville er les habitants des trois villes minières ne veulent à aucun prix renoncer 
à Yrhrésence militaire dans La région nord; les nains s'en soucient peu puisqu'ils se sentent relati- 
race à l'abri dans leurs places fogres. Les petires-gens haîssenr er craignent les Rhéniens, et les 
posent de La côte. 
}'autres menaces internes pèsent sur le domaine. Les hommes-lézards du marais des Brumes et 
#T ogres des Abbor-Alz sont un problème récurrent; les Rhéniens sont accusés de voler et de semer 
le trouble le long de la Sélitane et sur certains de ses affluents ainsi que le long de La rive sud du 
Npyr Dyv Si les humanoïdes de Sombrépine décident de quitter leurs cavernes, ils peuvent détrui- 
les petites communautés dans la forêt et y interrompre la production alimentaire. Certains rap- 
ets parlent également de nains à la peau pâle dans les Cairannes, du retour de certains cultes 
mob fiques dans la ville et dans la contrée, d'espions et d'assassins de la Fratrie, ec de nouveaux 
astres inconnus aperçus dans les ruines du château de Faucongris. 

L« liens politiques unissant le domaine sont également en train de se fragiliser. La Gynarche 
FA rebaie et sa famille semblent corrompre les unités militaires de Faucongris. Âprebaie a tou- 
78 voulu être indépendante de Faucongris ec le ressentiment local contre La ville franche ne fait 
À ctoître. Pire, Puysenar et Le Havre songent à gérer elles-mêmes leurs affaires en conservant 
#pndant l'aide militaire de Faucongris. Dans tous les cas, ce sont les taxes que ces villes doivent 
+ à Faucongris qui sont au cœur du problème, La perte des impôts de ces trois villes impli- 
«yuerair obligatoirement une réduction du budget militaire, L'Oligarchie estime qu'elle ne peut pas 
se permettre en raison de la puissance (même désorganisée) de l'Empire orque au sud. 

Les autres problèmes semblent mineurs en comparaison. Deux grandes fêtes approchent : celle 
#f'rinée 598 AC, commémorant le 100° anniversaire de la déclaration d'indépendance de Fau- 
senpris et l'année 600 AC (considérée comme le début du nouveau siècle). On discute de la léga- 
La" le l'utilisation par la Garde de pouvoirs de divination pour traquer les suspects: de la meilleu- 
éthode pour effectuer les recensements tous les dix ans (le recensement de 590 AC est termi- 
des problèmes de surpopulation et de criminalité dans les quartiers les plus pauvres et des 
snfits qui ont éclaté entre Les derniers immigrants et les résidants de Faucongris à propos d'es- 

ace, de nourriture, de travail, d'argent, ete. 

L'Oligarchie doit faire face aux nobles et aux seigneurs &é laville, qui ne souffrent aucune intru- 
is sur leur territoire et toute modification de leurs “droits innés” (leurs entreprises), aux bouf- 
fonneries des vingt-quatre petits nobles (dont les titres sans grand pouvoir ont été vendus par la 
ville pour obtenir de la trésorerie), aux réunions violentes et verbeuses du Conseil Populaire de Fau- 
congris, aux religions autorisées (dant certaines sont devenues beaucoup plus militantes er se heut- 
dn à l'Oligarchie sur de nombreux points), aux unions et aux guildes marchandes, aux baillis et 
i-autres seigneurs des villes et forteresses du royaume, à l'armée, à la Garde et aux Gardes de 
34. aux mages, aux voleurs (naturellement) aux fermiers, aux pauvres, ete, Tour en bas de la liste, 
1 &ouve les Rhéniens, les mendiants, les sans-Logis et les Agents du peuple qui n'attirent pas l'at- 

don tant qu'ils ne provoquent pas de troubles. 

L+s premiers jours de doufoyer, de plantain, de moissonnier et de soufflebise (jusre après les fes- 

: d'une semaine), le Grand Conseil des guildes de Faucongris se réunit au palais du Seigneur 
Ti, Tous les maîtres de guilde doivent y assister ou envoyer des représentants s'ils ne peuvent pas 
x placer. Au cours de cette réunion, on discure avec l'Oligarchie de la législation er des requêtes 
Le heu si cela peut concerner les affaires d'au moins une guilde. Cette réunion permet égale- 
#4 de donner la parole aux guildes qui ne sont pas représentées par un membre de l'Oligarchie. 
ur influence sur La politique du gouvernement est, cependant, un sujet de débats passionnés dans 


Lis bureaux des guildes. 


x 


Le Conseil Populaire de Faucongris 
En 581 AC, l'Oligarchie décida de répondre à 
la demande croissante du peuple d'être plus 
concerné par les affaires du gouvernement. Sur 
la suggestion de Glodreddi Bakkanin, on créa 
un nouveau conseil de représentants, élus par 
les habitants de chacun des huit quartiers de la 
ville. Les élections, à partir de 582 AC, auraient 
lieu le dernier jour de vendangier (le 28, un 
dimanse et la veille du début de Brassine). Le 
droit de voter coûterait à chacun une pièce d'ar- 
gent pour chaque élection. L'Oligarchie déclara 
que cette mesure permertrait d'éviter la partici- 
pation de la racaille et, surtout, 'empécherait 
que certains votent plusieurs Fois. Les Direc- 
teurs ne se préoccupaient absolument pas du 
fait que quelqu'un puisse voter plusieurs fois et 
acceptaient toutes les pièces d'argent d'où 
qu'elles proviennent. Comme on pouvait s'y 
attendre, de nombreux groupes de pression de 
la ville fournirent secrêtement à leurs membres 
des pièces d'argent pour que leurs représentants 
soient élus, remplissant ainsi du même coup les 
coffres de la ville. 

La première élection eut lieu avec, en toile de 
fond, le début de la Grande Guerre. Après ce 
qui a été un véritable cauchemar de fraude élec- 
torale, ponctué de querelles d'ivrognes er enrichi 
de partis politiques extraordinairement bizarres, 
un conseil de huit membres fut désigné. Ce 
conseil comprenait, entre autres, une chèvre 
dotée de la parole, un mendiant-voleur charis- 
matique, un doppleganger (qui fut démasqué 
mais continua à agir en tant que conseiller alors 
qu'il se cachait) et une jeune femme très plai- 
sante qui n'était aurre qu'une prêtresse de Vecna 

et qui fut, bien entendu, rapidement exécutée, 
ce qui provoqua une nouvelle élection dans le 
quartier des étrangers). Mais c'était tour ce 
qu'espérait l'Oligarchie. Organiser les élections 
juste avant Brassine garantissait que la popula- 
tion (ivre) ne songerait pas sérieusement aux 
problèmes importants, que les “fous' seraient 
favoris et qu'on éviterait ainsi que les sujets 
sérieux soient abordés, tout en satisfaisant la 
soif démocratique de la populace. 

À long terme, cependant, la création du 
Conseil Populaire engendra plus de problèmes 
qu'elle n'en résolut. En 586 AC, plusieurs de ces 
conseillers étaient très écoutés et recevaient des 
aides financières secrètes et le soutien de cer- 
taines guildes. Les guildes s'étaient tout d'abord 


opposées à la création du conseil, mais plusieurs 
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de leurs dirigeants se rendirent compte que s'ils arrivaient à contrôler au moins un de ces conseillers, 
ils pourraient avoir plus de poids auprès du gouvernement, même si cela était négligeable. Pire, les 
problèmes sociaux suivant la Grande Guerre er l'afflux de réfugiés déclenchèrenc des appels à la 
réforme sociale, de La loi er de l'ordre et même à l'expulsion des réfugiés. Les “problèmes majeurs" 
prirent Le pas sur Le reste er les élections de 586 AC furent violentes et sanglantes, Des émeutes écla- 
térent dans la ville au cours de Brassine et firent douze morts er plus de cent blessés. 

L'Oligarchie failli annuler les élections et dissoudre le conseil, rañgnant que le pire soit à venir, 
mais cela fur rejeté, à une voix près. À la place, elle prit plusieurs mesures de réforme sociale, encou- 
rageant financièrement la location à bas prix de nouvelles terres agricoles autour de la cité et le 
développement de nouveaux villages autour des manoirs des nobles de Faucongris. Le manoir de 
Sombrefoire et de Clospuiseau virent naître les deux plus grands villages domaniaux créés de cette 
manière pour Les réfugiés. 

Le Conseil Populaire de Faucongris rencontre l'Oligarchie pendant toute une journée à chaque 
festival, examinant La situation dans chaque quartier, proposant des solutions et offrant d'autres 
conseils quand cela est nécessaire, Certains conseillers sont des pitres et sont ignorés (la chèvre 
dotée de parole est cependant une excellente oratrice), Certains semblent intelligents et doués de 
bon sens et, de temps en temps, deux d'entre eux sont même d'accord avec l'Oligarchie, ce que les 
Directeurs apprécient particulièrement. 


CARACTÉRISTIQUES DES PNJ : Les FORCES DE L'ORDRE ET L'ARMÉE 
Milice de Faucongris 


Hommes d'armes : CA 4/3 (cotte de mailles et bouclier, 0% de chances pour une Dex de 
15): VD 9; G1 ; pv 144+5 ; TACO 20; # AT 1 ; Dég par arme +1 (masse, épée large ou arba- 
lète légère); For 16, Dex 14/15, Con 15; NM 13; AL généralement loyaux où neutres mais 
jamais mauvais. 


Jeunes sergents : CA 4/3 (cotre de mailles et bouclier, 75% de chance pour une Dex de 15); 
VD 9; G2: pv 1410+7 ; TACO 19/18; # AT L: Dég par arme +I (épée longue, hallebarde ou 
abalète légère); For 16 (50% de chances pour For 17), Dex 14/15, Con 15: NM 14: AL géné- 


ralement loyaux ou neutres mais jamais mauvais. 


Sergents vétérans : CA 3/2 (cote de mailles +1 50% de chances pour un bouclier, Dex de 15): 
VD 12; G3; pv 2d6+14 ; TACO 17; # AT 1; Dég par arme +1 ou plus (épée longue, halle- 
barde, dague ou arc long composé/fléche lourde); For 17 (25% de chances pour une For de 18, 
dérerminez une For exceptionnelle jusqu'à un maximum de 18/50), Dex 15, Con 15; NM 15; 
AL ni mauvais ni chaotique. 


Lieutenant (pour 20 hommes) : G4-6, scores de caractéristiques exceptionnels et 143 objets 
magiques. 


Capitaine (pour chaque garnison) : G7-9, scores de caractéristiques exceptionnels et 1d4-+1 
objets magiques. 


Prêtre (pour chaque garnison) : P4-7 (45% de chances d'être de Saint Cuthbert, 40% d'Hé- 
ronéous, 10% de Pholtus, 5% de Mayaheïnie), Ld3 objets magiques. 


Magicien de combat : M5-9 (50% de chances d'être invocateur, 25% sans spécialité, 25% 
pour les autres), Id3 objets magiques. 


La Patrouille des Cairannes de la Milice de Faucongris comprend 244+6 guerriers (I sergent 
vétéran, 2 jeunes sergents et des hommes d'armes). Tous sont équipés comme cela est indiqué ci- 
dessus. Certaines patrouilles sont constituées de cavaliers. 


La Milice Montagnarde de Castel. Tempête surveille les Abbor-Abz. Les patrouilles sont consti- 
tuées, soit de 142 monteurs de griffons (G3-7 en armure de cuir avec un arc court, deux javelots, 
une dague et un anneau de dut de plume), soit de 244-+8 guerriers (2 sergents vétérans, 2 jeunes ser- 
genes et des hommes d'armes), Ils ont Les mêmes caractéristiques que la Milice de Faucongris, mais 
r'utilisenc pas d'ares longs composés. Ils ont une Con de 13 er des compétences spéciales (endu- 
rance, alpinisme, etc.) Ils peuvent avoir des potions magiques. 


Les Patrouilles de la Forêt Noueuse sont constituées de 1d6+9 hommes et femmes (142 ser- 
gents vétérans, 1d2 jeunes sergents et des hommes d'armes), Armures de cuir à la place des cotres 
de mailles, armés de lances et d'ares courts: 50% de chances pour qu'il y ait un rôdeur (niveau 2- 
4) et 50% de chances pour qu'il y ait un prêtre (niveau 3-5, généralement d'Ehlonna). 


Les Patrouilles de Chasseurs de têtes de Puysenar traquent les bandits ét les fugitifs au nord 
de la Côre Sauvage et aux abords de la Forêr Noueuse, Chaque patrouille est à cheval et constituée 
de 244+10 individus aux capacités variées {rôdeurs, voleurs, guerriers et, occasionnellement, un 
prêtre où un mage, niveau 3-7). 


Les Marins de Combat d'Âprebaie portent des armures de cuir et sont armés d'épées, de sabres, 
de dagues, de couteaux, de haches à une main, de massues, de piques et d'autres armes d'abordage. 
Ce sont tous des guerriers (25% sont de niveau 1, 40% de niveau 2, 25% de niveau 3, 10% de 
niveau 4, avec un chef de niveau 5-9). Sur chaque navire, est embarqué un magicien (niveau 
1d4+5) et un prêtre (niveau 1d4+5). Les alignements non chaotiques dominent, les scores de 
caractéristiques sont généralement les suivants : For 16, Dex 13, Con 14. 

Les forces ennemies incluent les bandits et les maraudeurs, comme les Monteurs de Cockatrices 
de Pascorel les orques et autres humanoïdes de l'Empire orque ou de Sombrépine, les bandes de 
chasseurs hommes-lézards, les ogres, etc. 


La Garde de la Ville 


Les hommes d'armes, les jeunes sergents er les vétérans sont identiques à ceux de la milice. Ils ont 
également des connétables adjoints : 


Connétable Adjoint : CA 1/0 (cou de mailles +1 50% de chances pour un bouclier, Dex de 16); 
VD 12:G5: pv 35-40;TACO 14/13: # AT 1: Dég par arme +3 {épée longue +1, hallebarde, arba- 
lète légère, attrape-homme où bâton de combat); For 18 {01-00), Dex 16, Con 17, Cha 14+ : 
NM 14+ ; AL généralement LB/LN mais jamais mauvais ni chaotique. Possède souvent des 
potions magiques, un anneau et quelques objets magiques. 


Une patrouille standard est constituée de 1d4+3 hommes d'armes (50% de chances pour qu'il 
y ait un jeune sergent). Une patrouille d'élite comprend 1d4+4 hommes d'armes, 1d2 jeunes ser- 
gents et un sergent vétéran. Une patrouille spéciale (généralement en cas de situation grave) est 
composée de six sergents vétérans, de deux connétables adjoints et de la Connétable Derider Fan- 
shen, accompagnée d'un magicien (niveau 5-8) et d'un prêtre LN/LB (niveau 5-8). 


La Guilde des gardes de nuit 

La Guilde des gardes de nuit renforce la Garde de la Ville après le coucher du soleil. Elle est finan- 
cée de manière privée, principalement par l'Église de Saine Cuthbert mais aussi par d'autres 
citoyens, boutiques, guildes et temples qui estiment qu'il fut une sécurité renforcée la nuit. Les 
gardes de nuit (presque tous issus des rangs des fidèles de Saint Cuthbert, d'alignement loyal et 
jamais mauvais) ont une excellente réputation, sauf chez les criminels. Ils peuvent interpeller un 
hors-la-loi mais n'ont pas le droit de l'arrêter et doivent donc travailler étroitement avec la Garde. 
La Guilde des voleurs à bien failli être en guerre contre la Guilde des gardes de nuit il y a des 
années, mais cela fut évité quand la Guilde des voleurs changea ses habitudes er ne fut plus une 
menace pour les gardes de nuit. Aujourd'hui, les voleurs essaient de les éviter. 
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Membre de la guilde/Porteur de torche : 
CA 7 (besantine sous tabard); VD 9: GI: pv 
1d4+5 ; TACO 20: # AT 1: Dég par arme 
{esponton ou épée courte); For 15: AL 
LB/LN. 

Les porteurs de torche portent des torches, 
des lanternes ou des lumières magiques à la 
place des espontons: ils doivent éviter le com- 
bat quand cela est possible. 


Sergent : CA 4 (cote de mailles sous tabard, 
bouclier); VD 9: G3: pv 1d8+20 ; TACO 18; 
# AT 1; Dég par arme (épée longue); For 16, 
Con 16; AL LB/LN. 


Sombre : CA 3 (cotte de mailles sous tabard, 
bouclier, Dex 15); VD 9: G2; pv 1d6+10 ; 
TACO 19; # AT 1: Dég par arme (épée cour- 
te): For 15, Dex 15, Con 16; AL LB/LN. Les 
sombres sont presque toujours des demi- 
humains (80% de gnomes, 15% de nains, 5% 
de demi-elfes ou de petites-gens) ayant une 
infravision de 20 mètres de portée. 


La plus petite unité de gardes de nuit est une 
escorte composée d'un membre de la guilde et 
d'un porteur de rorche. Une unité de garde est 
constituée de deux membres de la guilde, d'un 
porteur de torche et d'un obseur. Une 
patrouille de rue est composée de cinq 
membres de la guilde, de deux porteurs de 
torches, d'un sergent, d'un obseur er il y a 33% 
de chances pour qu'il y ait un prêtre de Saint 
Cuthbert {niveau 2-4). 

Le maître de la guilde est un homme âgé de 
73 ans, Sir Gavin Ambus [LB him G13; pv 91; 
For 17, Con 16, Int 15, Sag 17, Cha 16; épée à 
deux mains +2] qui était autrefois un officier de 
la Milice de Faucongris. C'est un individu très 
populaire en ville. Ses nombreux contacts avec 
les personnages puissants et loyaux ont poussé 
la Guilde des voleurs à se faire plus discrète que 
jamais, afin de ne pas entrer en guerre contre les 
gardes de nuit, Sir Ambus vit près du Temple de 
Saint Cuthbert. 


Les Agents du peuple 
Ce groupe de représentants de l'ordre a été créé 
sur la proposition de l'inspecteur des Impôts, 
Glodreddi Bakkanin, en 575 AC, Environ 200 
jeunes voleurs de bas niveau (VI-2) ont été 
recrutés, sur références {qui ne sont jamais véri- 


fiées), par l'Oligarchie pour 10 po par an. Les 


Agents du peuple sont chargés de faire respec- 
ter la loi en cas d'infractions mineures, comme 
l'obstruction des rues, l'abus de langage, la 
calomnie contre des gens du peuple, le dépôt 
illégal de détritus, l'agression olfactive ou 
bruyante, ete. De plus, il existe un certain 
nombre de lois inventées par Zagig Yraguerne 
quand il avait atteint son dernier stade de folie, 
entre 402-420 AC. Ces lois sont toutes 
absurdes (par exemple, il est interdit de “eares- 
ser” [transporter] un canard sur la Procession) 
mais tout de même respectées. Les amendes 
pour ces offenses mineures. sont comprises 
entre L pe et 10 pa 

Les Agents du peuple exercent deur activité 
dans la Vieille Ville, mais l'ont étendue ces der- 
nières années à Clercville er au quartier des arti- 
sans. Ils sont équipés d'armures de cuir, de 
dagues et, quelquefois, d'épées courtes. Ils ne 
s'en prennent donc jamais à ceux qui sont 
mieux armés qu'eux. Ils se déplacent en groupes 
de Id4+1 individus et cherchent noise à ceux 
qui sont sans défense. Ils sont généralement 
hais par la population mais, comme ils font 
attention à qui ils s'attaquent, aucune plainte ne 
parvient jamais aux Directeurs, De plus, ls sont 
une bonne source de revenus. 


Crimes er Déuirs 
À FAUCONGRIS 
Pour les crimes importants perpétrés en ville, 
un individu comparaït devant un des huit Juges 
de Faucongris (un ex-juriste de la Guilde des 
juristes, des seribes et des comptables) nommés 
par les Directeurs. Pour un crime grave, le pré- 
venu peut être jugé par trois Directeurs. Deux 
d'entre eux peuvent être récusés (une seule fois). 
On peur faire appel d'un jugement (une seule 
Fois, si le juge le permet, ce qui se produit rou- 
jours en cas de crime capital), L'appel est reçu 
par trois juges dont, souvent, le Seigneur Bailli, 
Nérof Gasgal. 

Les crimes mineurs sont l'affaire des magis- 
trats de la Guilde des juristes, des seribes ec des 
comptables. Les appels sont très rares et ne 
peuvent être accordés que par le Seigneur Baill. 
Les peines vont de 2 semaines à 2 ans de tra- 
vaux forcés, avec des amendes allant de 1-20 % 
de la valeur estimée des biens du criminel, jus- 
qu'à 1000 po. Le MJ est totalement libre de 
développer les affaires judiciaires. 

Les victimes doivent être des individus, des 
humains ou des demi-humains de routes sortes. 
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Les monstres, comme les flagelleurs mentaux, les dopplegangers ou les hommes-lézards, ne sont 
pas considérés comme des individus. Les humanoïdes n'ont presque aucun droit civique à Faucon 
gris, cela dépend essentiellement du juge. Certaines créatures intelligentes ont une existence légale 
imprécise; un centaure peut être considéré comme une personne par un juge er comme un monstre 
par un autre. Les créatures créées, rels les golems ec les morts-vivants mineurs, sont toujours consi- 
dérées comme des propriétés. Les familiers sont, soit des personnes, soit des monstres, soit des pro- 
priétés, selon la créaure, la manière dont elle s'exprime et le juge. 

Voici une liste des principaux crimes avec, entre parenthèses, les sentences possibles, Les crimes 
sont assez vagues pour que le MJ les définisse selon les besoins de sa campagne. 


Crimes majeurs 
Adoration d'une divinité interdite (1, 2, 4, 9 
Agression, aggravée (3, 6-11) 
Atteinte magique à l'intégrité d'une personne (2, 
Cambriolage (3, 7-11 
Cambriolage ou dommages aux propriétés de la cité ( 
Chantage (1-2, 4-10) 
Contrefaçon de la monnaie de Faucongris (3, 5-9 
Corruption d'un officiel de la ville (5-11 
Détournements de fonds (2, 4-10) 
Émeute et bagarre (2, 7-11 
Évasion fiscale de plus de 50 po (10-11) 
Fraude, ce qui inclut mentir à la Garde (2, 4-10) 
Génocide (1) 
Homicide (2, 5-8 
Importation d'objets ou de créatures dangereux (2, 9 
Incendie criminel (1, 5-7, 9) 
Incitation à l'émeute (2, 6-9 
Massacre (1} 
Meurtre (1, 4 
Parjure (6-10 
Pillage de tombe (2, 6-11 
Possession d'un monstre sans permis (10) 
Sédition (1-5) 
Trahison (1 
Usurpation de l'identité d'un officiel de la cité (7-11) 
Vandalisme (8-11 
Vol (3, 7-11) 


Sentences pour les crimes majeurs 
1. Mort 
2. Exil permanent 
3. Mutilation (d'une main, de la langue, d'un œil, etc.) 
4. Travaux forcés à perpétuité 
. Travaux forcés, 1410410 ans (souvent plus longtemps pour les demi-humains ayant une longue 
espérance de vie) 
6. Travaux forcés, 1d6+6 ans 
7. Travaux forcés, 1d4+4 ans 
8. Travaux forcés, 1d4 ans 
9. Énorme amende (90 à 95% de la valeur réelle des biens de l'inculpé) 
10. Lourde amende (60 à 80 % de la valeur réelle des biens de l'inculpé) 
11: Amende normale (25 à 40% de la valeur réelle des biens de l'inculpé) 


Acquisition, possession ou recel de biens volés 
Agression mineure (sans membres brisés) 
Blasphème contre un prêtre 
Blasphème/profanation d'un temple 

Conduite dangereuse d'un véhicule dans un endroit public 
Contrebande (éviter les taxes de la ville) 

Délit contre une propriété publique 

Diffamation ou calomnie 
Effraction, violation de la propriété privée, entrée non autorisée en ville 
Esclavagisme ou vence d'esclaves 

Évasion fiscale de 50 po ou moins 

Ivresse publique et conduite contraire aux bonnes mœurs 

Navigation dangereuse sur une rivière (y compris l'accostage non autorisé) 
Obstruction aux activités commerciales 

Trouble de l'ordre public (lumière, odeur et bruit excessifs) 

Utilisation d'une arme sans licence 

Utilisation de la magie dans des endroits publics sans raison valable 


Armes légales 
Les armes suivantes peuvent être portées ouvertement dans les rues de Faucongris, bien qu'elles 
doivent être rangées dans un fourreau ou attachées à la ceinture quand cela est possible : dague, flé- 
cherte, fronde, bâton, fustibale, gourdin, couteau, marteau. Les épées et les haches sont autorisées 
si elles sont dans leurs fourreaux ou enveloppées de cuir (pour les haches). Les armes d'hast, les 
lances et les piques sont interdites, Les “armes d'assassins”, comme le poison ou les garrots, sont 
interdites. 


Milices privées 
Les citoyens et les visiteurs ne peuvent entrer en ville avec une armée privée, une milice ou des 
gardes du corps, sans autorisation. Cela permet d'éviter les tentatives de coup d'Étar ou le désordre 
public. Les gardes mercenaires des caravanes sont autorisés par la ville, par l'intermédiaire de 
l'Union des marchands et commerçants ou de la Guilde des mercenaires. 


Contrôle de la magie 
La magie est particulièrement contrôlée à Faucongris et ne peut être utilisée librement dans des 
endroits publics. Les sorts n'infligeant pas de dommages, comme charme, lenteur ou immcbiiaron, qui 
peuvent être utilisés pour capturer des mécréants, sont autorisés. Les sorts infligeant des dommages 
sur une zone limitée (comme projetile magique) sont tolérés pour se défendre s'il n'y a aucun autre 
moyen. Des sorts d'intrusion mentale, comme connaissance des alignements et ESP sont désapprouvés 
{sauf s'ils sont utilisés par des représentants de l'autorité traquant des criminels). Les sorts comme 
imvisibilité ne sont pas non plus appréciés. Les sorts endommageant une zone importante (lue de feu, 
par exemple) entraînent une accusation d'atteinte à la propriété d'autrui et route infraction qui peut 
en résulter. Bien entendu, utiliser des sorts pour aider les officiels de la ville ou pour empêcher 
qu'une partie plus importante de la cité ne soit détruite, sera apprécié. C'est aux juges de trancher. 


Contrebande dangereuse 

Faire de la contrebande est un mode de vie à Faucongris, mais certaines choses sont bannies et reje- 
tées par beaucoup, même par les criminels. Les objets magiques maléfiques, les monstres dange- 
reux, les objers maudit, les poisons et tour autre ustensile ou créature qui peut menacer les habi- 
tants de La ville d'une manière significative sont considérés comme des produits de contrebande 
dangereux. Posséder un de ces objets est un crime majeur. Naturellement, la Guilde des assassins 
réussit à contourner cette loi. L'important est qu'aucun de ses membres n'expose ces choses à la 
vue de tous et s'en serve de manière inconsidérée. 


L'Aventure Commence 


LA POPULATION DE FAUCONGRIS 
Le dernier recensement de la cité de Faucongris 
et de son domaine fur effectué en 590 AC, par 
les membres de la Guilde des juristes, des 
scribes et des comptables. Le recensement offi- 
ciel doit, comme toujours, être apprécié avec 
prudence, puisque de nombreux groupes de la 
ville ou du domaine ont des raisons d'augmen- 
ter ou de réduire leur population. Quoi qu'il en 
soit, globalement, les fraudes finissent par 
s'équilibrer; on peut donc estimer que le chiffre 
oral de la population est à peu près exact. Voici 
une estimation de l'accroissement de la popula- 
tion de la ville et du domaine au cours des der- 
nières années. 


Population estimée de Faucongris 


Année Ville Domaine* 
575 AC 58000 75000 
580 AC 60000 78000 
585 AC 66500 84000 
590 AC 69500 91000 


* Pour le recensement, le domaine est constitué 
de tous les secteurs contrôlés par Faucongris 
avant la Grande Guerre, Il ne prend pas en 
compte le nord de la Côte Sauvage, avec les 
villes de Puysenar et du Havre, ni Âprebaie, 
Ormeville ou les profondeurs des Cairannes et 
de la Forêt Noueuse, Les populations de ces 
secteurs sont étudiées ultérieurement, 


De nos jours, en 591 AC, environ 76% des 
habitants de la ville (un peu plus de 52000) 
sont natiff de Faucongris. Ce sont principale- 
ment des descendants des premiers colons œeri- 
diens et suellois, ces derniers étant arrivés bien 
avant les Œridiens, après que Faucongris eut été 
absorbée par le Grand Royaume. Les autoch- 
tones ont également des ancêtres flannas, baklu- 
ni er rhéniens, issus des nombreux marchands, 
immigrés et négociants qui s'y sont installés 
dans le passé. La population de la ville est très 
variée, aussi bien physiquement que culturelle- 
ment, Faucongris est donc très cosmopolite et 
son peuple ne se soucie guère des problèmes 
raciaux, s'attachant plus au statut social et à la 
fortune apparente. L'invasion de La Côte Sauva- 
ge à modifié cette attitude tolérante au point 
que tour humanoïde en visite est suspecté d'être 
un espion de l'empire orque du Pomarj. 

Environ 18,5% (12800 personnes approxi- 
mativement) de la population est constituée 


d'humains venus d'autres régions de Flannesse. 
Ce sont généralement des Rhéniens et diffé- 
rents immigrants de Furyondie, de Dyves, de 
Véluna, du Verbobonc, de la Côte Sauvage (sur- 
tout Puysenar ec Le Havre), du duché et du 
comté d'Urnst, des États d'Ulek, du Nyrond, 
des Royaumes Brigandks et des “terres perdues" 
de l'Almor, du duché de Taine, de la Pavoisie et 
de la cité de Phax sur la Côte Sauvage (tombée 
aux mains des orques). La plupart de ces immi- 
grants sont arrivés ces dix dernières années, en 
raison de la Grande Guerre, 

On trouve dans le Quartier étranger des 
petits regroupements d'immigrants venus de 
régions très lointaines, particulièrement des 
nations bakluni à l'ouest, de la Pérennelande et 
de la Kéolande. Des individus venus d'autres 
contrées de Flannesse arrivent dans la ville er la 
quittent tous les jours. Il n'est pas rare d'en- 
tendre des dialectes autres que la langue com- 
mune dans Le Quartier étranger, le Quartier du 
fleuve, Clercville, la Vieille Ville et dans certains 
petits temples de divinités peu connues. Il est 
atéressant de constater que même si la plupart 
des immigrants conservent leur culture, ils se 
considèrent comme des citoyens à part entière 
de Faucongris, au même titre que ceux qui ÿ 
sont nés. 

Les humains représentent 94,5% de la 
population Les petites-gens forment le second 
groupe le plus important, ils viennent, pour la 
plupart, d'Ormevill. Ils sont presque rous de la 
famille des pieds-velus. Les costauds sont 
minoritaires et on ne compte aucun grand-gars. 
Ils représentent 2,5% de la population {envi- 
ron 1700 individus), Les petites-gens habitent 
principalement dans les Hauts Terriers du 
Quartier étranger, le long du Grand Fossé du 
Bief, où ils disposent de leurs propres temples 
et patrouilles de surveillance. Cependant, dans 
tous les quartiers, on peut trouver des petites- 
gens vivant parmi les humains. La plupart tra- 
vaillent dans des guildes d'artisans ou de ser- 
vices, surtout en tant que boulangers, cuisiniers, 
brasseuts, charpentiers, tailleurs, jardiniers, 
clercs, comptables et autres professions des 
classes moyennes. Peu exercent des métiers qui 
nécessitent une grande force ou une grande 
endurance. 

Environ 1,5% de la population est consti- 
tuée de demi-orques, bien que cela ne soit pas 
visible au premier regard. (Cela a été déterminé 
grâce à la divination.) Les demi-orques n'ont 
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pas de particularisme culturel qui les réunisse et ils tentent toujours de se fondre dans l'environ- 
nement humain qui les entoure. Presque 1000 de ces demi-orques vivent dans la Vicille Ville ou 
dans le Quartier du fleuve et ils font presque tous partie de la classe inférieure. Beaucoup ont une 
position importante dans la Guilde des ouvriers, l'Union des égoutiers et des balayeurs de rue, la 
Guilde des embaumeurs er des fossoyeurs er autres guildes où le travail est dur et peu gratifiant. 
Certains ont des postes à la Guilde des voleurs ou à l'Union des mendiants. Deux sont entrés dans 
la Guilde des assassins depuis que Turin Traquemort, qui était connu pour hair les orques, a quit- 
té La ville. 

Les demi-orques sont moins nombreux qu'ils ne l'étaient il y a dix ans. Car depuis l'attaque de 
l'Empire orque contre la Côte Sauvage en 584 AC, les a priori du public envers tout ce qui peut 
ressembler à un orque sont importants. Certains demi-orques ont quitté la ville après plusieurs 
meurtres non-élucidés de membres de leur espèce et une antipathie populaire de plus en plus pro- 
noncée, Ceux qui ont des traits presque totalement humains sont restés, car ils ne se différenciaienr 
guère des réfugiés humains de la Côte Sauvage. La situation a commencé à se calmer à la fin des 
années 580 et ce n'est plus aujourd'hui qu'un problème mineur, mais il est encore dangereux de 
proclamer son ascendance orque en ces remps troublés, 

Les demi-orques sont presque tous nés après des drames consécutifs à l'invasion d'une région 
humaine par des pillards orques. Un grand nombre de ces sangs mêlés sont venus à Faucongris 
après l'effondrement du Pomarj en 513 AC, impuissants à se faire accepter par les orques où par 
les humains, fuyant leur terre ravagée et cherchant de meilleures conditions de vie que celles qu'on 
leur offrait chez eux. Ces réfugiés du Pomarj forment le noyau de la population demi-orque de 
Faucongris et ceux d'aujourd'hui sont en grande majorité leurs descendants. Pour une raison indé- 
terminée, les demi-orques ont tendance à se marier entre eux, même quand ils ignorent que leur 
partenaire est un(e) demi-orque. Leur rejeton est toujours considéré comme un demi-orque mais 
il a presque toujours des traits humains (un peu plus poilu). Certains grandissent sans se douter 
de leur véritable nature. 

Les nains constituent Le troisième groupe de non-humains le plus important de la ville et repré- 
sentent 1% de la population {700 individus). Ce sont presque tous des nains des collines qui sont 
originaires de différents clans des Cairannes, des Abbor-Alz, des monts Lortmils, des collines de 
Kron et de la principauté d'Ulek. La plupart sont membres des guildes d'artisans, principalement 
des forgerons, des mineurs, des soldats, des maçons et des architectes, Les nains de Faucongris ont 
tendance à être plus ouverts que les autres, en raison de leur longue association avec les humains, 
mais ils ont une certaine propension à vivre dans des petites enclaves, achetant ou louant quel- 
quefois un groupe de maisons le long d'une rue. La plupart vivent dans le Quartier des artisans, 
le Quartier étranger ou à Clercville. On en compte au moins cent regroupés sur la route de la 
Forge, de part et d'autre de la Guilde des architectes et des maçons, dans le Quartier des artisans. 
D'autres enclaves existent sur l'avenue des Artisans, près de la Guilde des joailiers et des bijou 
tiers, et dans les Hauts Terriers du Quartier étranger. On pense que certains nains ont illégale- 
ment creusé des tunnels sous leurs maisons dans le Quartier des artisans, mais personne n'a enco- 
re enquêté sur le sujet, 

Les nains de Faucongris sont très intéressés par la politique et les événements qui se déroulent 
dans leurs clans d'origine. Ils sont particulièrement attentifs aux nouvelles de la guerre contre 
l'Empire orque dans la principauté d'Ulek. La situation aux alentours du Havre les intéresse éga- 
lement, ainsi que les rapports concernant les raids des humanoïdes de Sombrépine dans la Forêt 
Noueuse et de Harrgrek Kukulend, près de Karakast, dans les Cairannes. 

Les gnomes représentent environ 0.5 % de la population (350 individus). Ils sont plus sociables 
que les nains mais, comme eux, vivent généralement en ghettos. La plupart sont installés dans les 
Hauts Terriers, au sud de Clercville ou dans le Quartier des artisans. Ils font presque tous partie des 
classes moyennes et ont de bonnes positions dans les guildes d'artisans bien que certains soient de 
véritables artistes. La plupart des gnomes sont originaires des collines de Kron et des Lortmils et 
sont arrivés en ville après les Guerres de la Haine. Leurs familles ont une longue tradition guerrière. 

Les elfes er les demi-elfes sont aujourd'hui très rares à Faucongris, pas plus de 100. Beaucoup 
sont partis à Célène après la Grande Guerre. Ceux qui sont restés sont presque tous des nobles où 


des ouvriers extrêmement compétents. Il arrive aussi que des chasseurs elfes de la Forêt Noueuse 
se rendent en ville, Les humains et les elfes se côtoient très peu: les elfes sylvestres, à l'ouest, sont 
aussi isolationnistes que les elfes gris de Célène. Les elfes et les demi-elfes qui vivent en ville atti- 
rent l'attention où qu'ils aillent et sont connus de tous : Fioranna Aielestriel, l'ancienne ambassa- 
drice du Nyrond, Jawal Severnain, la bibliothécaire drow de la Guilde de Magie, Vesparian Lafa- 
nel, que l'on dit être aujourd'hui le maître des assassins de la ville, Elraniel Tesmarien, un elfe gris 
du Nyrond et un sage qui vit à Clercville, et le regretté Ren l'Étoile, le maître de l'Union des mar- 
chands et commerçants, victime d'un assassinat. Melf, le prince Viveflamme de Célène, vient en 
ville de temps en temps. Les autres elfes de la région sont des ambassadeurs, des magiciens, des 
maîtres archers, de riches marchands, etc, 

En raison de leurs extravagances et de leurs habitudes, on pense que les elfes ec les demi-elfes 
sont beaucoup plus nombreux à Faucongris qu'ils ne le sont vraiment, Ils vivent dans presque tous 
les quartiers, généralement dans des endroits agréables et de bon goût, mais beaucoup préfèrent 
habiter des étages entiers ou des maisons, seuls ou avec des serviteurs Ils louent plutôt que d'ache- 
ter car ils se déplacent souvent. 

Quel que soit le jour, on peut trouver une poignée d'autres non-humains en ville, du chasseur 
centaure au forestier de la Mortesylve de Célène, en passant par limpressionnant demi-ogre de 
l'Union des ouvriers, que l'on garde comme mascotte et pour soulever les charges les plus lourdes. 
Quiconque ressemble à un orque ou à un autre humanoïde est immédiatement montré du doigt 
par la population et peut être arrêté par la Garde ou la Milice afin d'être interrogé. On pense que 
de nombreux non-humains déguisés en humains vivent au sein de la population: y compris des 
dopplegangers, des dragons de Greyhawk, des Iycanthropes, certains puissants morts-vivants, 
comme les vampires et d'autres êtres capables d'altérer leur apparence. Ils sont très rares mais peu- 
vent avoir une certaine influence sur les événements, hors de proportion avec leur petit nombre. 


Classes et statut sociaux à Faucongris. 

Malgré son caractère cosmopolite, la population de Faucongris est clairement répartie en classes 
sociales, mais celles-ci ne sont pas toujours liées à la richesse personnelle. Aussi riche que puisse 
être le maître des mendiants, il ne s'élèvera jamais au-dessus de la classe inférieure. Sa seigneurie, 
Nérof Gasgal, sans aucun doute le plus puissant, le plus riche er le plus talentueux des Seigneur 
Bailli de Faucongris depuis Zagig Yraguerne, ne sera jamais accepté par la noblesse de la ville, du 
fait de sa naissance. À plusieurs reprises dans le passé, les nobles de la cité se sont retrouvés sans 
un sou en raison de désastres, mais ils ont toujours été considérés comme nobles. 

La race peut aussi jouer un rôle déterminant dans la classe sociale, quoique très rarement chez 
Les humains, Les Rhéniens se considèrent comme des étrangers et ne sont pas bien intégrés à la vie 
sociale de Faucongris. Ils ne quitteront donc jamais leur statut de classe inférieure, ce qui leur 
convient parfaitement. Un citoyen bakluni ou flanna peut faire partie de la classe supérieure ou 
inférieure, au même titre qu'un Œridien ou un Suellois. Cela n'a aucune importance pour les 
| humains, qui partagent un monde avec d'autres races intelligentes et ont donc tendance à minimi- 
ser Les différences dans leur propre espèce. 

Il en va tout autrement avec les non-humains. Presque tous les elfes connus de la ville, rels que 
Fioranna Aielestriel (l'ancienne ambassadrice du Nyrond), sont automatiquement considérés 
<omme appartenant à la classe supérieure au même titre que les plus anciens et les plus prestigieux 
aristocrates de la région, même si les elfes ne disposent pas du dixième des richesses des autres 
nobles ec qu'ils ne sont pas citoyens de Faucongris comme Firanna. Les petires-gens sont considé- 
rés comme des membres sans influence mais laborieux de la classe moyenne ; les nains et les gnomes 
comme de bons guerriers (détenant toujours des trésors secrets constitués d'or et de gemmes) que 
l'on classe entre la classe moyenne et la classe supérieure; les demi-orques sont tenus pour des 
brutes indignes de confiance, appartenant à l'échelon le plus bas de la classe inférieure. 

Il y a bien sûr des exceptions. Aucune personne saine d'esprit n'oserait exclure le nain Glo- 
dreddi Bakkanin, l'Inspecteur des Impôts, d'une quelconque classe sociale; même les nobles s'in- 
clinent devant lui, craignant sa colère. Selczek Gobayuik, le maître de la Guilde des embaumeurs 
et des fossoyeurs, est à l'évidence un demi-orque, mais il est tellement bien intégré et possède une 
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personnalité si forte (même si elle est désa- 
gréable) qu'il se battra jusqu'à la mort pour 
rester membre de la classe moyenne, Bien que 
cela soit rare, on a déjà vu des mendiants demi- 
humains, mais jamais d'elfes; même le plus 
pauvre des elfes sylvestres impose autant de 
respect qu'un propriétaire rerrien. 


La classe supérieure : Les “anciens nobles” se 
situent au sommet de la hiérarchie sociale fau- 
grisienne, Îls regroupent les rares familles dont 
Les ancêtres remontent à l'époque où Faucongris 
faisait partie du Grand Royaume et où la quali- 
té de noble était directement conférée par le roi 
suprême. La plupart de ces familles vivent hors 
de la cité, dans le domaine, sur leurs propres 
terres entourées de hameaux où habitent leurs 
paysans et leurs serviteurs. La Gynarche (Des- 
pote) d'Âprebaie fait sans aucun doute partie 
de ce groupe er elle inspire plus de respect à son 
peuple que le Seigneur Bailli, Nérof Gasgal, ce 
qui agace prodigieusement ce dernier. Parmi les 
autres anciens nobles, citons les Justechar, qui 
fabriquent encore des chariots sur leurs terres, à 
l'est des murs de la cité, et les Wheatsmill, du 
Haut-quartier, qui s'occupent assez peu du 
moulin qu'ils possèdent à Clercville. De nom- 
breuses familles nobles étrangères sont recon- 
nues comme leurs égales par les anciens nobles, 
telle celle du comte Reichart Pétrides, l'ambas- 
sadeur du duché d'Urnst, qui vit dans l'ancien- 
ne résidence d'été de Zagig dans le Haut-quar- 
tier. Quand ils voyagent, les anciens nobles sont 
considérés comme égaux à la plupart des nobles 
étrangersien raison de leur histoire, de leur for- 
tune, de leur comportement, de leurs manières 
et de leurs liens avec les autres familles. 

Nous trouvons ensuite les “nouveaux 
nobles”, ceux qui ont acquis leur titre sous 
Zagig et après. Zagig lui-même en a anobli la 
plupart, pour services rendus à la ville pendant 
son règne en tant que Seigneur Bailli, Peu de 
Seigneurs Baillis se sont soucié de distribuer des 
titres depuis cette époque, mais certains étran- 
gers sont arrivés à Faucongris et ont officielle- 
ment conservé leur statut par décision de l'Oli- 
garchie. Ceux-là ont des modes de vie similaires 
À ceux des anciens nobles. 

On compte parmi les nouveaux nobles, les 
Clospuiseau de la Forêt Noueuse, les Sombre- 
foire de la Éry, les Silverfox er les Henway du 
Haut-quartier, Le seigneur Yrag, ancien membre 
de la Citadelle des Huit de Mordenkainen (voir 
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Produits du Moulin”, en A7, dans le Quartier 
des artisans), est encore un nouveau noble bien 
qu'il ait été éloigné de Faucongris pendant des 
années, Jallarzi Sallavarian pourrait revendiquer 


le titre de “nouveau noble”, comme cousine du 
duc Karll d'Urnst, mais elle se moque de son sta 
tut social. Otto, un mage qui. comme Jallarzi, est 
membre du Cercle des Huit, fait partie des nou- 


veaux nobles, puisqu'il a décidé de vivre à Fau- 
ongris après la destruction de l'Almor, sa terre 
il y a dix ans. Le seigneur Robilar, qui 
£'est joint à l'archimage Rary lors de son attaque 


ercle des Huit, avait autrefois ce sta 


contre le 


c'est aujourd'hui un traître et un criminel 
Tenser, qui possède son propre château er d'in- 


nombrables relations sur Flannesse, est générale- 


nt_ considéré comme l'égal des nouveaux 
nobles, 

En théorie, le Seigneur Bailli et les membres 
de l'Oligarchie devraient avoir Le plus haut sta- 
Dans la pratique et vis-à-vis du 
public, ce n'est pas le cas. Les Directeurs sont 
considérés comme faisant partie de la classe 


tut social. 


supérieure, mais cerainement pas au même 
niveau que Les anciens nobles et à peine à celui 
des nouveaux nobles. Nérof Gasgal es l'égal de 
la magistrate de Dyves, Larissa Chasseresse, 
l'ancienne capitaine de l'armée de la ville 
franche, mais ni Nérof ni Larissa n'ont un inté- 


rét quelconque à se rencontrer. Nérof n'a jamais 
eu de relations personnelles avec le due Karll 
d'Urnst ou le roi Belvor de Furyondie, et il 
n'apprécicrait pas d'être considéré comme un 
inférieur. 

Les autres membres non nobles de la classe 
supérieure comptent Les hauts prêtres, hommes 
et femmes, des religions majeures de la ville, en 
plus de ceux qui sont membres de l'Oligarchie 

Ravel Dasinder, prêtre de Boccob, Jérôme 
Kasinskaia de Rao, Stakaster Vilaine de Zil- 
chus et Eritaï Kaan-Ipzirel de Saint Cuthbert), 
Les autres prêtres éminents sont Sarana 
Pélor), Janzibur (Trithéréon), Mathilde Des- 
senter (Istus) et Talrand Quehris {Xerbo). En 
règle générale, la plupart des prêtres capables 
d'utiliser des sorts du $e niveau où supérieurs 


étant done au moins du 9 niveau) font partie 
de la classe supérieure er tous les prêtres 
capables d'utiliser des sorts de niveaux 6 et 7 
sont d'autant plus respectés. Les quelques 
druides de la région, cependant, sont considé- 
rés comme des marginaux et ont donc un sta- 
tut social inférieur. 
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Bigby et Otto du Cercle des Huit 


La plupart des maîtres de guilde, des officiers de haut rang de la Milice de Faucongris et les € 
magiciens célèbres appartiennent à la classe supérieure. Les paladins aussi, en raison de leur édu- 
cation er de lc: 


urs relations ; Faucongris abrite plusieurs ordres religieux de chevaliers, qui ne comp- 
tent chacun pas plus d'une douzaine de membres. Ils sont tous considérés avec respect, mais Æ 


œuvrent rarement ensemble. Les chefs des grandes villes humaines ou demi-humaines autour de 


Faucongris font aussi partie de la classe supérieure, bien que marginalement. Les baillis d'Orme- 
ville et de Grossetrgrotrell (respectivement un perit-homme et un gnome) sont moins estimés que 
les dirigeants, désignés par Faucongris, de Puysenar, du Havre et d'Âprebaie. La Gynarche d'Âpre- 
baie, comme précédemment indiqué, leur est largement supérieure dans l'esprit de beaucoup, y 
compris au sein de La classe supérieure de Faucongris, à l'exception de l'Oligarchie. La tentative des 
oligarques d'écarter la Gynarche où de diminuer son influence n'a servi qu'à la rendre sympathique 
aux yeux du plus grand nombre. Les chefs des ordres étrangers de chevalerie (les Chevaliers de La 


Sainte Pavoisie, les Chevaliers du Cerf, etc.) en visite à Faucongris sont considérés comme faisant 
partie de la classe supérieure. 

Les citoyens de la classe supérieure représentent 2% de la population. Ils détiennent les deux 
tiers des richesses de la ville et contrôlent presque routes ses terres, qui sont louées ou données à 
des serfà qui leur sont fidèles et s'acquittent de dimes. La classe supérieure 


‘accroche au principe 


il en était autre- 


selon lequel seuls les ciroyens de certe classe peuvent posséder des rerres: c 
ment, ce serait vite le chaos. 


% eu Fe 
ae 

A La classe moyenne : La classe moyenne de Faucongris associe les marchands, les artisans qualifiés, 
AG les propriétaires terriens, les chefs de communautés qui ne sont pas nobles, les officiers, les offi- 
AE ciels subalternes de la ville, les intellectuels ev les magiciens de niveau moyen ou bas. La plupart 
ont acquis leur fortune par eux-mêmes, mais certains la doivent à de riches membres de leur famil- 
le. Les prêtres de niveau moyen des religions majeures de la ville, les sages et les érudits consultés 
régulièrement par le gouvernement er par les gens, les bardes expérimentés et les magiciens qui ven- 
dent leurs services ou les potions qu'ils fabriquent sont des membres importants de cette classe 
constituée principalement d'artisans, de marchands et de négociants. L'élément fondamental com- 
mun à tous ces gens, c'est qu'ils sont impliqués dans la vie économique quotidienne de Faucongris, 
brassant l'argent ec Le faisant circuler. 

Récemment, les petits nobles créés en 584 AC ont été ajoutés à cette catégorie, L'Oligarchie 
octroya tout d'abord dix de ces titres, mais il en existe aujourd'hui deux bonnes douzaines. Bien 
qu'ils prennent des airs de princes, ces petits nobles n'ont presque aucun pouvoir politique er n'ont 
jamais été admis dans la classe supérieure, car de toute évidence, ils ont acheté leur titre pour satis- 
faire leur ego. Cependant, quelques petits nobles ont réussi à valoriser ces ritres et à en tirer un pro- 
fit financier. 

Les chefs des villages du domaine de Faucongris font partie de la classe moyenne, ce qui inclut 
les chefs des Deux Gués, du Gué, de Cinq Chênes, de Tricaster et de Carnakh. Le dernier échelon 
de ce niveau social est occupé par les soldats de métier de la Milice de Faucongris, les petits mar- 
chandks et artisans et les plus modestes des propriétaires terriens. 

Une des carrières qui tombe généralement dans cette catégorie est celle d'aventurier profession- 
nel, une dénomination générale regroupant les chercheurs de trésors, les mercenaires lanceurs de 
sorts et tous ceux qui peuvent être engagés pour accomplir des missions dangereuses contre une 
bonne paye. Les aventuriers sont souvent hors catégorie puisqu'ils peuvent être riches un jour et 
ruinés le lendemain; ils sont instables, voyagent beaucoup et ont des manières trop frustres pour 
être intégrés à la bonne société. 

La classe moyenne de Faucongris est ouverte à tous ceux des classes inférieures cherchant à faire 
l'effort de gagner le respect et suffisamment de richesses. “Si Selezek Gobayuik peut le faire, rout 
le monde peut y parvenir” est une expression répandue (bien qu'on évite de l'utiliser quand un 
demi-orque est dans les parages). La classe moyenne de Faucongris réunit de 15 à 20% de la popu- 
lation er elle dispose d'environ un tiers des richesses et des terres de la ville. 


La classe inférieure : La majorité des citoyens de Faucongris (environ 80% des habitants) font 
partie de la classe inférieure. Beaucoup peuvent appartenir à une sorte de “classe inférieure supé- 
rieure”, ce qui signifie qu'ils ont une maison, des vêtements propres et qu'ils sont presque assurés 
de manger tous les jours. Mais, ils ont peu de temps libre et doivent travailler très dur pour béné- 
ficier des quelques biens dont ils disposent. 

La vie La plus facile est certainement celle des étudiants dont les cours sont généralement payés, 
\ bien que bon nombre d'entre eux travaillent en plus pour leurs professeurs. En règle générale, les 
citoyens de classe inférieure qui réussissent à s'en sortir grâce à un labeur acharné constituent la 
masse des membres de la Guilde des artisans et des services, leurs aptitudes ne leur permettant pas 
d'atteindre le niveau de maître, et comprennent les mercenaires, les gardes du corps, les voleurs pro- 
fessionnel, les bardes mineurs, les bücherons, les fermiers, les bergers, les trappeurs, les pêcheurs, 
les chasseurs, les ouvriers ec les apprentis. Tous les Rhéniens sont considérés comme étant de clas- 
se inférieure, à l'instar de presque tous les demi-orques (même s'ils ne sont pas reconnus en tant 
que tels), qui ont tendance à avoir un sale caractère, à se disputer avec leurs congénères et sont inca- 
pables de gérer leur argent. Les barbares étrangers et les nomades, venus de tout Flannesse, forment 
un petit groupe très intéressant au sein de cetre classe. 

Faucongris ne reconnaît pas l'esclavagisme ou la servitude par contrat; elle les a abolis sous 
toutes leurs formes en 588 AC, au grand désarroi de bon nombre d'habitants du Havre qui pos- 
sédaient des esclaves capturés au cours de raids sur la Côre Sauvage, des années auparavant. Cepen- 
dant, dans la Vieille Ville et dans le Quartier du fleuve de Faucongris, on trouve un grand nombre 
de mendiants et de vagabonds. La plupart sont nés ici, mais beaucoup sont des immigrants sans 
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qualification, de Taine, du Nyrond, de la Côte 
Sauvage ou d'ailleurs, qui ont grandement souf- 
fert pendant la Grande Guerre de Greyhawk. 
Certains sont d'anciens esclaves libérés par le 
gouvernement de Faucongris mais incapables 
de trouver du travail. 


Mode et habillement à Faucongris 
Zagig Yraguerne est vénéré par un grand 
nombre de fabricants et de marchands de vête- 
ments de Faucongris pour avoir abrogé toutes 
les lois somptuaires qui limiraient le genre ves- 
timentaire que pouvait porter un citoyen en 
ville. Depuis longtemps, la classe supérieure 
avait forcé tout le monde, elle exceptée, à porter 
des couleurs sombres, pour accentuer les diffé- 
rences entre les classes. Mais, avec le temps, 
même les nobles comprirent l'intérêt qu'il 
avait à ce que tour le monde puisse porter n'im- 
porte quoi d'autant que cela créait un énorme 
marché de l'habillement. Les marchands faugri- 
siens vendent plus de vêtements que n'importe 
quelle autre marchandise, même la nourriture, 

Aujourd'hui, peu de villes ont une popula- 
tion qui porte des vêtements aussi variés qu'à 
Faucongris. Toutes les cultures et toutes les 
races de Flannesse ont apporté leur rouche au 
gigantesque rourbillon de modes qui envahie la 
cité chaque année. La perception qu'ont les 
gens du statut social et économique est très 
importante. Le but de la mode en ville n'est pas 
de paraître noble mais de ressembler à un mar- 
chand (en d'autres termes d'avoir l'air riche). 

Les matériaux de base de l'habillement sont 
la laine (prôduite dans la région), le coton, le 
lin, le cuir et, uniquement d'importation et très 
chère, la soie. Les vêtements de laine sont les 
plus portés quand il fait frais. Les pauvres s'ha- 
billenc de vêtements simples et grossièrement 
taillés, mais beaucoup essaient de se vêtir le 
mieux possible. 

La plupart des citoyens des classes moyenne 
et supérieure, hommes er femmes, portent une 
veste, une blouse ou un surcot, avec un panta- 
lon ou un kil (une longue jupe ou des vête- 
ments amples pour les femmes), mais les 
tuniques ou les toges pour les deux sexes sont 
aussi répandues. Les manteaux er les gants sont 
très utilisés quand il fait froid ou la nuit. Les 
bottes montantes ou les bottillons se portent 
généralement avec une tunique courte, une toge 
ou un kilt, Certaines femmes préfèrent Les robes 
amples. Presque tous les vêtements sont taillés 
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pour permeure à ceux qui les porent d'avoir la 
as grande liberté de mouvement, principe 
fondamental à Faucongris, même si cela leur est 
rarement utile. Les gens ne se préoccupent pas 
de laisser voir leurs genoux, leur cou, leurs che- 
villes, leur taille, leurs poignets, leurs jambes, 
leurs bras, etc. Cependant, les parties dénudées 
sont rares, car la population aime les vêtements 
et en porte le plus possible pour en jeter plein 
la vue. 

Les chapeaux existent, mais la plupart des 
citoyens vont nu-tête quand il fait chaud. Pour 
les pieds, il y a des bottes et des chaussures de 
toutes Les sortes et toujours confortables, qu'on 
associe généralement à des bas ou à des bandes 
molletières de coton. Les bijoux sont très 
répandus et souvent très sobres, sauf chez 
quelques individus. (On considère que c'est une 
provocation pour les voleurs de porter plus de 
quelques bijoux et ceux qui se baladent avec des 
babioles de valeur et se les font voler n'attirent 
aucune sympathie.) Même les pauvres essaient 
de porter des objers décoratifs faits d'os, de 
plumes, de lanières colorées, de perles, ete. Les 
anneaux, les bracelets, les colliers, les boucles 
d'oreilles, ete. sont portés par les deux sexes er 
par toutes les races. 

Les couleurs les plus utilisées sont les reines 
naturelles de vert, de brun, de roux, de gris er 
de noir, Ceux qui portent ces couleurs réguliè- 
rement appartiennent souvent à la classe infé- 
rieure, puisqu'elles sont facilement accessibles 
et peu chères. Les gens les plus riches peuvent 
s'offrir des couleurs plus vives, comme le rouge, 
l'orange, le bleu, le pourpre, le jaune, etc Le 
blanc est signe de richesse, un vêtement imma- 
culé indique que la personne n'a pas besoin de 
travailler pour gagner sa vie. Les couleurs sont 
unies, à rayures, à carreaux, etc. Certaines 
Églises, notamment celle de Pélor, ont l'habitu- 
de de récolter les vêtements usagés des gens 
riches pour les distribuer aux plus pauvres: en 
conséquence, à Faucongris, même les plus 
démunis portent de beaux vêtements rapiécés. 

On trouve toutes les sortes de coupes de che- 
veux et de barbe, à l'instar des vêtements. Bien 
que les Faugrisiens se considèrent comme beau- 
coup plus coquets que les habitants des autres 
villes de Flannesse, il faut remarquer que les 
citoyens des classes moyenne et supérieure se 
baignent rarement plus d'une fois par semaine, 
généralement avant les services religieux. Le 
dieudi, Les classes inférieures ne prennent pas de 
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bains, sauf à l'occasion des grandes fêtes. On utilise donc beaucoup de parfums et d'eau de 
Cologne. 


Les langues à Faucongris 
Le commun est, bien entendu, le langage le plus couramment parlé, entendu er écrit de La ville, Un 
grand nombre d'autres dialectes sont connus par Les habitants, mais peu utilisés en public. 

Tout d'abord, il existe des argots tirés de la langue commune, employés par les membres des 
guildes criminelles et qui incluent le langage des signes, des expressions du visage, etc. Les deux 
exemples les plus connus sont l'argot des voleurs (utilisé par la Guilde des voleurs) ec l'argor des 
mendiants (utilisé par l'Union des mendiants). Les quelques membres de la Guilde des assassins 
se servent de l'argot des voleurs, mais avec des mots et des expressions supplémentaires en relation 
avec leur métier. IL est possible que certains cultes interdits aient leur propre argot, employé uni- 
quement par leurs prêtres, mais ce n'est pas certain. 

Le jargon de la Guilde des embaumeurs ec des fossoyeurs évoque les détails macabres de leur 
métier, mais il se transforme lentement en argot criminel, cette guilde ayant de nombreux contacts 
illégaux avec des magiciens et des prêtres qui veulent des corps pour leurs recherches dans le domai- 
ne de l'animation. Cet argor n'a pas encore de nom, mais la phrase “tu parles comme un fossoyeut” 
signifie que celui qui parle fait référence à une activité pas très catholique. 

D'autres guildes légales er corps de métiers de la ville ont un jargon très spécialisé, notam- 
ment les marins (dont le jargon est appelé langage des rivières, à Faucongris), qui permer de 
décrire en détail les conditions climatiques et de navigation, les instruments de navigation, les 
différents éléments d'un navire, les créatures marines, les gens auxquels les marins ont affaire, 
les techniques de combat en mer, ete, Les membres de la Guilde des juristes, des scribes et des 
comptables utilisent une forme hautement technique de l'ancien suellois pour rous leurs docu- 
ments et procédures juridiques. Cette pratique vient des anciens temps, quand les colons suel- 
lois furent intégrés brutalement au Grand Royaume; ils employaient exprès le suellois, pour que 
les “envahisseurs” œridiens ne comprennent pas leurs propos. Les Suellois eux-mêmes avaient 
forcé les premiers habitants flannas de la région à parler leur vieille langue impériale quand ils 
arrivèrent. 

La langue la plus entendue à Faucongris, en dehors du commun, est le rhopan, que certains 
appellent l'argor des Rhéniens. Cette langue qui emprunte de nombreux mots et expressions, à la 
manière de l'argot des voleurs, est tellement différente de rous les langages utilisés sur Flannesse 
qu'elle est considérée comme un dialecte à part entière. Les Rhéniens affirment venir d'un autre 
monde et c'est certainement possible. Ils n'enseignent pas le rhopan aux étrangers et cela les offen- 
se quand elle est parlée par quelqu'un qui n'est pas de leur race où membre honoraire de leur 
peuple. En publie les Rhéniens parlent généralement en commun, 

Les nombreux immigrants qui sont arrivés à Faucongris à cause de la Grande Guerre ont appor- 
té leurs langages avec eux. On les entend généralement dans les quartiers où sont regroupés des 
gens de même origine. De nombreux réfugiés du Nyrond ont ainsi véhiculé le nyrondais et les 
quelques Diziens qui ont échappé à l'effondrement de leur pays parlent encore le flanna. Certains 
habitants des États d'Ulek ec de Kéolande parlent le kéolandais. 

On entend également quelques langues vernaculaires comme le hobnis-vocca (petites-gens), le 
nonis-vocca (gnomes) et le dwura-vocea (nains). Ces langues demi-humaines ont tendance à varier 
selon la région de Flannesse, mais elles partagent tellement de mots et de règles grammaticales que 
les demi-humains de l'ouest arrivent facilement à comprendre ceux de l'est. Les divinités demi- 
humaines semblent encourager cette unité de langue en s'adressant à leurs prêtres dans une forme 
basique de la langue raciale pour que tous puissent comprendre clairement. 

La langue des elfes (l'olve-vocea) est très rarement entendue à Faucongris depuis le départ de 
nombreux elfes pour Célène. Tous les documents officiels transmis aux chefs des communautés de 
petites-gens, de gnomes, de nains ou d'elfes sont rédigés en langue commune, avec une copie dans 
Leur propre langue. Les livres, les cartes et autres ouvrages sont édités dans toutes ces langues à Fau- 
congris, mais très rarement en elfe, la communication avec Célène ou les clans elfes de la Forêt 
Noueuse érant assez difficile. 


| On entend très rarement, dans les rues de Faucongris, les dialectes régionaux ou barbares, les 
LE parois paysans ou les langages secrets. Les langues mineures comprennent l'ancien aridien, qui était 
la langue la plus répandue à Faucongris quand là ville faisait partie du Grand Royaume et qui, 
aujourd'hui, est en train de disparaître de Flannesse; le ferral, qui n'est utilisé que par les officiels 
de la Ligue de Fer: le lendorien, un dialecte suellois de l'archipel des Tournevent, qui devient de 
plus en plus rare avec l'expulsion des humains des iles: le vélondais, utilisé par les paysans à la fron- 
tière de la Furyondie et de la Véluna: l'ancien bakluni, parlé principalement par les nomades bak- 
luni et considéré comme vulgaire par les érudits, les marchands et les mercenaires bakluni de Fau- 
congris (qui parlent la langue commune); le fruz, la Langue du Froid des barbares de la Péninsu- 
Le thilonienne. Aucun document n'est écrit dans ces langages à Faucongris. On peut rourefois trou- 
ver des livres, des documents et d'autres traces écrites ayant au moins 300 ans, rédigés en ancien 
œridien. 

À l'évidence, les langues humanoïdes ne sont presque jamais parlées à Faucongris. Si quelqu'un 
entend une conversation en orque, en gobelin, en hobgobelin ou en ogre, il y a de fortes chances 
pour qu'il avertisse immédiatement la Garde, croyant que ceux qui parlent de cette manière sont 
des espions de l'empire orque du Pomarj. 

Parmi les langues de Faucongris, celle des druides est unique. Ce dialecte secret très ancien n'est 
utilisé que par les druides de Béory et d'Obad-Haï: personne, à part eux, ne Le connaît. La langue 
des druides a quelques similitudes avec le flanna et peut en être issue mais elle est devenue une nou- 
velle langue totalement distincte. Elle est utilisée pour décrire la faune, la flore et les événement 
naturels, comme le temps. Les druides de Faucongris s'en servent pour se reconnaître entre eux. 


Le DOMAINE PROCHE 

Le “domaine proche” regroupe roues les terres jouxtant la ville, dans un périmètre d'environ 3 
lieues (entre 14 er [5 kilomètres). Cette région, administrée directement par la ville, est particu- 
lièrement surveillée. On y trouve des hameaux et des fermes, mais aucune tanière importante de 
monstres. Elle est baignée par le fleuve Sélirane qui s'éloigne de la ville vers le sud-ouest. Le sol 
n'est pas très fertile, ayant été trop cultivé pendant des siècles. Ces terres appartiennent à Faucon- 
gris er sont louées à des fermiers, des éleveurs, pour un loyer annuel raisonnable, La chasse est assez 
bonne, même aux abords de la ville, le gibier comprenant principalement des sangliers, des cerfs et 
des volailles. 

Les endroits importants du domaine proche sont décrits ci-dessous, en commençant par le nord, 
puis en suivant Le sens des aiguilles d'une montre autour de la ville. 

Il y a environ deux siècles, Zagig Yraguerne fit un parc de la région vallonnée et relativement 
boisée au nord de la ville. Les bois et les champs de fleurs sont à l'abri des prédateurs, qui à part 
quelques brigands occasionnels, sont presque tous des criminels du Bouge. Le banditisme est rare, 
les représailles pouvant être terribles si une famille noble en est la victime. Plusieurs pistes étroites 
traversent le Parc des Collines Nord, qui délimite la frontière sud des Cairannes dans la région. La 
\ Sélitane, qui rejoint La ville par Le nord-ouest, s'en éloigne par le nord-est, à moins de deux kilo- 
mètres de ses remparts. Le parc continue à s'étendre au nord-est de la Grande Citadelle sur cinq 
kilomètres, avant de redevenir une terre agricole. 

On peut facilement observer le parc nord à partir des murs er des ours de la Grande Citadelle. 
Cette étendue est régulièrement et secrètement entretenue pour évirer que des arbres ou des courbes 
du fleuve dissimulent l'approche d'une petite troupe de soldats ou de bandits. Les petits étangs et 
les petits ruisseaux ont également été aménagés pour ralentir une armée ennemie. Quelques sorts 
lancés sur le secteur peuvent permettre à l'eau de monter suffisamment, surtout en faisant s'effon- 
der quelques digues et talus, pour transformer l'étendue en véritable lac qui empêcherait des uni- 
tés d'infanterie et de cavalerie de manœuvrer. La Sélitane, au nord de la ville, peut temporairement 
sortir de son lit pour noyer une armée qui s'y trouverait, mais cela impliquerair la destruction de 
quelques fermes et peut-être même du Bouge, ce qui ne génerait pas beaucoup l'Oligarchie ni la 
majorité des citoyens. 

Les collines boisées se transforment en terres agricoles au sud er à l'est du Parc des Collines 
Nord. Ces dix dernières années, les immigrants y ont installé leurs propres fermes, la plupart érant 


L'Aventure Commence 


proches de la Grande Route (intéressante pour 
l'important trafic de caravanes qui est un véri- 
table marché ambulant pour les produits de la 
ferme et la bière locale) ou de la piste de l'Éry 
qui relie Faucongris à plusieurs manoirs et vil- 
lages sur la rive ouest de l'Éry. 

Au pied des remparts de la ville, au sud de la 
Porte du Duc, on trouve l'Observatoire de 
l'Université Grise. Ce bâtiment en forme de 
dôme appartient à l'Université Grise (voir CI). 
Il est utilisé par les sages, les astrologues, les 
étudiants, les nobles et tous ceux qui s'intéres- 
sent à la voûte céleste, Contre une petite somme 
d'argent, on peut se servir de plusieurs petits 
télescopes, montés sur pivot, avec des lentilles 
puissantes, L'observatoire est également utilisé 
par les fidèles de Célestian, au cours de plu- 
sieurs journées saintes de l'année. La directrice 
de l'Observatoire est une certaine Karol Zagan 
[N hf P2 — Célestin: pv 7: Int 17], une 
femme d'âge moyen, bavarde, qui a obrenu ce 
travail après que son prédécesseur se fu retiré, 

Le manoir et les terres du Sire Justechar sont 
les plus proches de la cité. La politique de Fau- 
congris est de maintenir une distance d'au 
moins 8 kilomètres entre les terres des nobles et 
ses propres murs, la route des Berges, la Grande 
Route er la Sélitane {pour évirer des revendica- 
tions de territoires, des problèmes de taxes sur 
les convois marchands et l'éventualité qu'un 
noble rebelle n'interrompe le trafic _commer- 
cial). Cependant, le domaine de Sir Justechar 
était autrefois une simple fibrique de chariots. 
La famille Justechar possède cette terre depuis 
des siècles fabrique des chariots et des char- 
retres de très bonne qualité er sert dans la Mili- 
ce de Faucongris. Aujourd'hui, elle produit 
toutes sortes d'attelages. Les Justechar ont été 
anoblis il y a trois siècles, mais ils ont conservé 
depuis leur métier d'artisans. 

À moins de trois cents mètres de la Porte des 
Druides, se trouve RondePierre. Cet ancien 
double cercle de menhirs, situé sur une petite 
colline artificielle, possède en son centre un 
autel de pierre, Il existe de nombreux cercles de 
pierres levées dans tout Flannesse, mais Ronde- 
Pierre est un des plus anciens connus d'après les 
sorts de divination. On pense que ce sont les 
druides flannas qui l'ont construit. Bien que ce 
ne soit pas un lieu régulier de vénération, les 
druides de Béory et d'Obad-Haï de passage 
dans la région s'y arrêtent souvent pour prier et 
se recueillir avant de poursuivre leur chemin. 
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Dn prétend que celui qui se tient au milieu des 


ls de pierres ne peut être repéré par la 


agie de ela semble être vrai. 
Le Bief qui traverse la ville jaillit d'un passa- 
ge souterrain juste au coin sud-est des remparts 


le la ville, On trouve des p 


tites grottes à par- 


r du centre de la Vieille Ville, là où le Bief 
enfonce sous terre, Certains puits de la Vicille 
ille communiquent avec ces souterrains et 


rtaines personnes s'en sont servi pour se 
ébarrasser de cadavres, de poisons ou de 
reuves compromettantes, On raconte qu'il y 
aurait une véritable fortune dans ces cave: 


ar, de temps en temps, des gemme 


LE CHÂTEAU DE FAUCONGRIS 

Les vieilles ruines du château de 
Faucongris, dressées sur une étroite 
butte à 9 kilomètres de l’autre côté 
du fleuve, sont visibles de 
n'importe quel endroit du Parc des 
Collines Nord. Il n‘y a aucun pont 
ou gué, au nord de la ville, 
permettant d'accéder aux ruines. 
On est obligé d'emprunter le Pont 
de Zagig pour franchir la rivière en 
toute sécurité. Tout le monde sait 
que les donjons sous le château 
sont cauchemardesques et mortels 
mais personne à Faucongris n'en a 
peur. Le vieux château est la fierté 
des citoyens, car il rappelle le 
glorieux passé de la ville et sa 
puissance naturelle. Cependant, la 
majorité des Faugrisiens ne sont 
pas assez stupides pour le visiter. 

Les ruines visibles sont trois tours 
délabrées qui s'élèvent sur environ 


deux étages. Elles étaient plus 
grandes avant. Chacune d'elle, 
entourée d'un mur bas, porte un 
nom : la Tour de la Guerre (à l'est), 


la Tour du Pouvoir (à l'ouest qui est 
aussi appelée la Tour de la Magie) 
et la Tour de Zagig (au centre). 
Toutes trois sont construites sur des 
pics rocheux, entre 25 mètres et 33 
mètres au-dessus de la plaine, et 
sont entourées d'arbres. La Tour de 
la Guerre et la Tour du Pouvoir sont 
reliées à la tour centrale par des 
arches de pierre naturelles: la Tour 
de Zagig est reliée à une falaise 


LE DOMAINE ET LA CITÉ FAUCONGRIS 


et d'autres objets (comme pssernents 


cules fermes sont r 


trésors culrivant leurs 


nais le Fermi 


e quelque 


sont découverts à la sortie sud du Bief. Quelques minus- 


sont plus des chasseurs de 


souterrains. L 


ins aient tenté de s'y 


sont trop étroites, bout être expl n que cert 
turer (mais n'en 1 morceau). Les gens avertis ne boivent jamais 

d'eau ici 
La route des Berges, la plus importante de la cité, est bordée de fermes, de tavernes, d'érables, 
d'auberges, etc. Certaines caravanes ont l'habitude de faire e en dehors de la ville pour se débar 
rasser de leurs produits de contrebande (y compris les passagers clandestins et les bestioles indési 
rables). De nombreux petits commerces sont trop heureux de s'occuper d'elles à des prix sacrifiés, 
ce qui provo frictions entreprises installées à l'intérieur des murs de la ville. 
La route de veillée par une unité de cavalerie légère et de gardes de caravanes. De 
ong de la route n'hé nt pas à s'armer de h: s ct de lance chas- 


un 


proche par une arche de pierre. Une 
route pavée mène de cette falaise à 
la cité de Faucongris. Après trois 
kilomètres, les pavés ont été retii 

et utilisés pour construire des 
habitations ailleurs. 

Le château et les trois tours ont 
été construits vers 320 AC, par 
Zagig Yraguerne, l'Archimage Fou, 
avant qu'il devienne le Seigneur 
Bailli de Faucongris. Il y a pratiqué 
des expériences, exploré d'autres 
plans, créé une troupe de soldats et 
de lanceurs de sorts, vénéré Boccob 
et stocké des trésors. Le château fut 
abandonné après la disparition de 
Zagig, en 421 AC. Certaines 
rumeurs, à Faucongris, affirment 
qu'il y aurait au moins dix niveaux 
de donjons sous chaque tour, peut- 
être plus, avec d'anciennes cavernes 
et plus de mille salles. On dit aussi 
que l'endroit est maudit, qu'il est 
plein de monstres, hanté par des 
dieux et des démons maléfiques 
emprisonnés. On pense que tout 
cela est vrai et à juste titre. 
Apparemment, Zagig est revenu 
secrètement à Faucongris, juste 
après 500 AC, en se faisant appeler 
Zagyg. On dit qu'il aurait capturé et 
emprisonné neuf divinités mineures 
ou démons majeurs au cours de 
cette visite. L'une de ces divinités 
n'était autre que luz (emprisonné 
de 505 à 570 AC). On pense que 
Wastri du Grand Marais, un autre 


culièrement stupide sémerait le trouble sur la 


demi-dieu, et Fraz-Urb'luu, un 
seigneur démon connu sous le nom 
de Prince de la Tromperie, ont 
également été emprisonnés mais 
qu'ils se sont échappés. Il y a 
tellement d'histoires contradictoires 
à propos des “Neufs Captifs” qu'il 
est très difficile de savoir 
exactement qui fut emprisonné, qui 
s'est échappé et quand ces 
événements ont eu lieu. Il se peut 
qu'il reste encore des entités 
emprisonnées. 

Les ruines à la surface étaient 
inhabitées jusqu'à ce que des elfes 
s'emparent de la Tour du Pouvoir et 
tentent de l'explorer. Des nains ont 
investi la Tour de la Guerre. Les 
deux groupes faisaient payer les 
aventuriers qui voulaient s'y 
aventurer. Cependant, au cours de 
ces dix dernières années, les demi- 
humains ont complètement disparu. 
Depuis peu, on évoque la présence 
de monstres aux alentours des 
ruines. 

Dans le passé, des tunnels 
souterrains reliaient le château à la 
ville de Faucongris, mais la plupart 
ont été découverts et obstrués car 
des créatures indésirables 
commençaient à en sortir. On pense 
qu'un de ces tunnels existe encore 
puisque les égouts de la ville 
(construits sous le règne de Zagig) 
abritent des monstres peu 
communs. 


cavernes 


route des Berges, entre Faucongris et Château-Gué, à environ un jour à cheval à l'ouest-sud-ouest. 
Il arrive que plusieurs longues caravanes provoquent un embouteillage à la Porte de la Grande 
Route, pendant que Les sentinelles vérifient les papiers, font signer le registre aux visiteurs, vérifient 
la cargaison, s'occupent des plaintes, ete. 

Le chemin du marais partant vers l'ouest à partir de la Porte du Marais est de plus en plus bordé 
de petites cabanes et de maisons d'une seule pièce habitées par des fermiers immigrants démunis, 
originaires pour la plupart de la Côte Sauvage ou des lointaines rerres de Taine et du Nyrond. Beau- 
coup de ces gens vivent de ce qu'ils récoltent sur la Colline de Détritus, au nord de leurs habita- 
tions, ils y cherchent des objets à récupérer et à vendre au Bas Marché de la ville. Les chiens errants 
sont légion dans les environs, mais ils permettent de contenir les rats et la vermine de la colline. 
(Ces chiens sont appelés “les pur-sang de Faucongris”) 

La Colline de Détritus est une petite butte boisée au sud de la rue des Docks, près de la Sélita- 
ne, où les habitants du Quartier du fleuve et des quais jettent leurs ordures quand ils ne peuvent 
attendre les ramassages réguliers de l'Union des égouriers et des netroyeurs de rues. L'Oligarchie a 
tenté à plusieurs reprises de nettoyer et d'empêcher de nouveaux dépôts mais en vain. Les vents 
Locaux soufflent généralement d'est en ouest, l'odeur ne gêne done presque personne, à l'exception 
de ceux qui vivent Le long de La rivière. Les rats sont Féroces er les corbeaux agressifs. Le marais qui 
s'étendait autrefois à l'ouest de Faucongris a depuis longtemps été asséché par les prêtres er les 
ingénieurs pour être transformé en terres cultivables. Cependant, cette zone est toujours soumise à 
des inondations les jours de forte pluie. 

Hors de la carte de Faucongris, à l'ouest, on trouve un énorme ouvrage de pierre enjambant la 
Sélitane, le Pont de Zagig, édifié par l'archimage et autrefois utilisé pour transporter des marchan- 
dises vers son château, plus au nord. Ce pont, assez large pour que deux chariots s'y croisent, n'est 
pas souvent emprunté de nos jours. I] se situe à 3 kilomètres de la Porte du Marais. Quelques tau- 
dis sont agglutinés de chaque côté du pont. Certaines personnes craignent le Pont de Zagig, car il 
dégage encore une aura magique mais personne ne connaît ses pouvoirs. Beaucoup préfèrent utili- 
ser un gué situé au nord, mais il est très profond et les montures doivent nager une partie de la tra- 
versée, Les seuls qui franchissent le pont régulièrement sont les fermiers et les aventuriers qui se 
dirigent vers le château de Faucongris ou vers les Cairannes, sur la Grande Péninsule Australe. 

La piste du marais se scinde en plusieurs pistes secondaires à l'ouest de La Sélitane. L'une va vers 
le nord, vers les vieilles ruines. Une autre, aujourd'hui inutilisée, mène aux anciennes terres du sei- 
gneur Robilar, qui a trahi la ville et le Cercle des Huit en 584 AC, en s'alliant à l'archimage Ray. 
Le manoir de Robilar a été brûlé et sa terre est à l'abandon: peu nombreux sont ceux qui s'y ren- 
dent, bien qu'on dise que les donjons sous le manoir ont été scellés sans avoir été explorés. 

Le long de la rive est de La Sélitane, il existe plusieurs pontons de bois, sur presque un kilomètre, 
constituant ce que certains appellent le Quartier des pontons de la ville. De nouveaux docks furent 
construits après la Grande Guerre pour répondre à l'augmentation du trafic fluvial. Un petit che- 
min de terre, appelé la rue des Docks, longe La Sélitane et est emprunté par les dockers qui déchar- 
\ gent les bateaux et les barges qui accostent ici. Presque tous les bâtiments délabrés du coin sont 

des entrepôts ou des bureaux de l'Inspection des Marchandises. Ces comptoirs, placés tous les 80 
mètres, le long de La rivière, sont bien éclairés et gardés par quatre sentinelles de la Garde et deux 
Inspecteurs des Cargaisons. Tous les officiels et les gardes présents dans ce secteur sont des guer- 
riers expérimentés, entraînés à appréhender ceux qui refusent de s'acquitter des taxes sur les car- 
gaisons importées. Ils sont la loi ici et font régner l'ordre avec une efficacité brutale. Les cargaisons 
autorisées sont estampillées et transportées en ville 1d4 jours après paiement des droits {on donne 
la priorité aux produits périssables). Les pots-de-vin peuvent accélérer la procédure. 

La plupart des marchandises entrent dans la ville par la Porte des Docks, d'autres par la Porte 
de Saint Cuthbert et quelques produits par la Porte des Quais. La contrebande est introduite par 
la Porte du Marais ou d'autres portes. La rive est, au pied des remparts, est appelée Falaise Ouest 
car elle se situe à l'ouest du mur. (Ce n'est pas vraiment une falaise, puisqu'elle ne dépasse pas 7 
mètres de hauteur). Des taillis et des ronces ont envahi cet endroit où rien n'a été construit. On y 

trouve de nombreux rats, chiens, chats et mouetres, ces dernières provenant du Nyr Dyv et de la 
baie des Moutons. 


L'Aventure Commence 


Près de la Porte des Quais, la berge ouest de 
la Sélitane forme une petite anse d'eaux stag- 
nantes qui est, en été, infestée d'insectes. De 
froïdure à soufflebise, la berge est, appelée Quai 
des Barges, est occupée par 4d10 barges er 
bateaux rhéniens attachés les uns aux autres 
pour constituer une énorme plate-forme flot- 
tante, La Garde n'ennuie pas les Rhéniens qui y 
vivent et c'est donc un des seuls endroits sur 
Flannesse où on leur fiche la paix, même s'ils ne 
sont pas bien accueillis. Quand l'hiver arrive, les 
Rhéniens remontent la rivière jusqu'au site 
secret de leur réunion annuelle, sur le Nyr Dyv. 

La partie la plus misérable de Faucongris est 
le Bouge, un amalgame croissant de bâtiments 
délabrés habités par environ un millier d'immi- 
grés qui se sont réfugiés à Faucongris pendant et 
après la Grande Guerre. Ils viennent de pays 
aussi lointains que la Pavoisie, la Côte Sauvage, 
le Nyrond, la Furyondie et même Le duché de 
Taine, La plupart des habitants sont seuls er 
nombreux sont les fugitifs, les criminels et les 
hors-la-loi. Toutes les familles qui sont arrivées 
à Faucongris se sont installées depuis longtemps 
dans des fermes ou dans la ville. La Garde ne 
vient presque jamais dans le Bouge, non par 
crainte de ses habitants, mais parce qu'elle se 
fiche de leur sort et des crimes qui y sont per- 
pétrés. Les habitants du Bouge se bagarrent 
occasionnellement avec les Rhéniens, mais la 
plupart du remps ils s'ignorent. Ils chassent 
dans le Parc des Collines Nord pour se procurer 
de la nourriture, bien qu'il s'agisse d'un crime 
puni de travaux forcés. La proximité du Bouge et 
du Haut-quartier, et l'énorme différence entre 
les deux surprennent souvent les visiteurs. Des 
poulets et des chèvres traînent dans les ruelles 
du Bouge; les chiens sont chassés. 

Quelques cabanes et huttes, regroupées sur 
l'autre rive, constituent le minuscule hameau de 
Longue Berge, Des immigrants démunis de la 
Côte Sauvage s'y sont installés après que l'Em- 
pire orque eut conquis leurs terres, en 584 AC. 
Ils survivent grâce à la pêche et aux cueillettes 
dans les bois, à l'ouest, On parle, de temps en 
temps, de cavernes sur les collines à l'ouest, 
abritant des monstres et des “nains malé- 
fiques”. Il est possible que ces grottes fassent 
partie du réseau souterrain utilisé par les fidèles 
de Falcon quand celle-ci a tenté de détruire 
Faucongris en 581 AC, Ces cavernes pourraient 
aussi être reliées au château de Faucongris mais 
elles n'ont pas été explorées. 
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Certains endroits sont intéressants, Ce sont les 


localisations allant de QI à QS (Q pour Quais). 


Q : Ponton du Bouge. Ce ponton particuliè- 
rement grand et solide est utilisé pour amarrer 
les barques des habitants et pour pêcher. On 
raconte que c'est ce même ponton qui était uti- 
6 par les premiers seigneurs de Faucongris et 
que le Bouge abritait autrefois les serviteurs de 
ces scigneurs. 


Q2 : Temple de Saint Cuhbert. C'est la seule 
religion “officielle” ayanc un sanctuaire ici, bien 
qu'on murmure qu'il y aurait des vemples 
dédiés aux dieux de la chance éridu mal dans 
des endroits souterrains ou dans les bois tour 
proches. Un prêtre nommé Nicholi Nortoi 
LG hm Pr3 — Saint Cuthbert; pv 13; Int 16, 
Sag 18] travaille parmi les pauvres depuis plus 
de vingt ans. 


Q3 : Guilde des dockers. Ce bâtiment à un 
étage s'élève à l'extrémité est de la rue des 
Docks, On considère que c'est un endroir dan- 
gereux puisque l'union se serait récemment lan- 
cée dans la contrebande et dans d'autres activi- 
tés criminelles, bien qu'elle évite de marcher sur 
les plates-bandes de la Guilde des voleurs. Le 
maître de la guilde est Screel Dorfiman {NM 
hm G3; pv 14: Ine 17]. C'est le fils aîné de 
l'ancien maître (assassiné en 588 AC). 


Q4 : Construction navale de Dentereuse. Ce 
grand édifice est certainement le meilleur chan- 
tier de la région pour la construction et la répa- 
ration des bateaux. L'affaire appartient au grin- 
cheux Brack Dentereuse [NG nm G12; pv 72: 
For 17, anneau de protection +4, bache de bataille +3], 
un nain qui tient également l'Auberge de la 
Barge, dans le Quartier du fleuve. Le chantier 
naval est géré par Fionor Griffe [LN hm G6; 
pv 48: For 18/00, Dex 18, Con 16, Int 16, 
anneau de prottion +3, hache de bataille +2], un 
constructeur naval originaire de Ratik. Il 
emploie plus de 40 personnes, ce qui en far le 
plus gros entrepreneur hors des murs de Fau- 
congris. Brack est Le seul nain de la ville connu 
pour avoir divorcé, un sujet dont il ne parle 
jamais, Il est assez bien considéré par les autres 
nains, mais il adore raconter des histoires drôles 
en se moquant des humains et des elfes. Beau- 
coup moins stupide qu'il n'en a l'air, Fionor est 
un excellent gérant et un très bon charpentier. 
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Q$ : Alliance des travailleurs de Taine. Ce bâtiment sans étage abrite l'Union des travailleurs créée 
après l'émeute du Bouge qui tourna au massacre, en Froidenoce 585 AC, Trente deux réfugiés de 
Taine furent tués, L'Alliance tente de s'occuper des besoins des travailleurs de Taine er défend leurs 
revendications salariales ainsi que l'amélioration de leurs conditions de travail. L'ATT n'est pas très 
appréciée des autres guildes qui l'estiment inutile et provocanre. Cetre organisation est dirigée par 
Archæl Hamalen [CB hm niveau 0; Cha 18], un remarquable orateur et un ancien agitateur public. 


Notes pour le MJ : Les cavernes à l'ouest de Longue Berge sont décrites dans le WGA3 Flames of 
the Filon, mais vous pouvez les développer à votre convenance, Elles peuvent être reliées à un don- 
jon sous le château de Faucongris. Les ruines du château, quant à elles, attirent de nombreux aven- 
turiers, mais beaucoup y sont tués, Au besoin, à vous d'imaginer Le manoir en ruine du seigneur 
Robilar sans toutefois oublier qu'il a été scellé et piëgé par le Cercle des Huit et la Guilde de Magie, 
ce qui le rend extrêmement dangereux. Des avertissements sont placardés tout autour du bâtiment. 
Il existe certainement un passage secret permettant d'entrer dans ces donjons. 

On peut lier le domaine proche aux campagnes de PLANESCAPE® et de SPELLJAMMER!®, 
situant ainsi La cité dans un contexte beaucoup plus large. Voici quelques suggestions basées en par: 
tie sur d'anciens suppléments. 


Suggestions pour PLANESCAPE : dans les légendes et dans les histoires, le château de Fau- 
congris est célèbre pour le grand nombre de passages avec les autres plans qu'il renferme, Tous 
conduisant vers des endroits extrêmement dangereux. Le supplément WGRI Groyhmnvk Ruins {n'uti- 
lisez pas le WG7 Castle Grryhawk!) décrit ses donjons et certains de ces passages dimensionnels mais 
on peut en inventer d'autres. Les aventures EX1 Dungronland et EX2 The Land Beyond the Magie Miror 
décrivent un étrange demi-plan que l'on peur atreindre par le château. 

RondePierre, dans certaines conditions astronomiques, peut ouvrir un passage sur différents 
plans élémentaires et sur des demi-plans de nature assez particulière. Les druides doivent réciter 
une prière spéciale pour ouvrir le portail quand les conditions sont réunies, 


Suggestions pour SPELLJAMMER : le clergé de Célestian tient à jour des registres sur ses 
voyages dans le cosmos, dans une salle secrète sous l'Observatoire de l'Université Grise. Peu de 
monde sait que certains fidèles de Célestian voyagent dans l'espace; la plupart des gens disent que 
la congrégation de Célestian peut atteindre les étoiles, mais sur Le con de la plaisanterie. Les prêtres 
de Célestian ne divulguent pas ces informations sur leurs voyages. Vous trouverez des détails sur # 
l'espace autour de la Tærre dans le supplément pour SPELLJAMMER, SJR6 Greygpare er dans le € 
livret 1 de la boîte Mr Captain Companion. 

Le chantier naval de Dentcreuse (Q4) s'occupe aussi de navires spatiaux qui ressemblent forte- 
ment à des bateaux normaux. Ces appareils se posent sur le Nyr Dyv ou dans la baie des Moutons & 
et naviguent sur la Sélitane jusqu'à Faucongris pour décharger leurs cargaisons et charger du maté- 
riel. Les équipages non-humains restent dans les soutes tant qu'ils sont dans le port. Fionor Grif- 
fe, bien qu'il prétende ne rien savoir sur l'espace, en connaît beaucoup. Il à quelques ennemis dans 
ce domaine et envisage de se venger d'eux. Brack Dentereuse ne sait rien de tout cela et s'en fiche, 


Dérenses DE FAUCONGRIS 


Les remparts de la ville 
Des centaines d'années ont défilé depuis que les défenseurs de la cité de Faucongris ont dû faire 
face à des envahisseurs. Bien qu'ils aient triomphé alors, ils sont aujourd'hui beaucoup mieux pré- 
parés à repousser une invasion. Les remparts de la Vicille Ville ont été renforcés pour être aussi 
résistants que ceux de la Nouvelle Ville, construits juste après le règne de Zagig Yraguerne. Les 
remparts sont aujourd'hui hauts de 10 mètres sur toure leur longueur, sauf aux portes et sur les 
tours. D'énormes blocs de granit ont été assemblés étroitement par des maçons nains et humains. 
Les murs sont épais de 6 mètres à leur base et de 3 mètres à leur sommet. Le haut des remparts 
forme un chemin de ronde pour les sentinelles, avec un parapet intérieur et extérieur. On peut ÿ 


contiennent chacun une douzaine d'échelles. Au total, le mur externe mesure, sans compter les rem- 
parts de la Grande Citadelle, environ 4150 mètres: les murs de la Grande Citadelle font environ 
930 mètres. 

Deux autres remparts divisent La ville en trois. Le Mur de la Noblesse, au nord, sépare le Haut- 
quartier et le Quartier des jardins du reste de La cité. Le Mur Noir (noirci par la suie d'un grand 
nombre de feux de fourneaux, de cérémonies et d'incendies) sépare la Vieille Ville (le Quartier des 
voleurs et le Bas-quartier) de la Nouvelle Ville. Le Mur de la Noblesse est également appelé le Mur 
Supérieur ou le Nouveau Mur et le Mur Noir, le Mur Inférieur ou le Vieux Mur. Le Mur de la 
Noblesse mesure environ 830 mètres et le Mur Noir 600 mètres. 

Le jour, un soldat de la Milice veille, tous les 100 mètres, au sommet du mur d'enceinte. La nuit, 
on installe deux sentinelles tous les 50 mêtres et des torches, allumées par la Guilde des allumeurs 
de lampes, sont disposées entre les gardes rous les 50 mètres, Environ 65 gardes sont présents sur 
le mur durant la journée et 250, la muit, Le nombre exact de sentinelles est renu secret. 

La loi interdit La construction de structures qui utiliseraient un rempart comme mur (pour évi- 
ter que quelqu'un y fasse un trou ou l'endommage). Une distance minimale de 1,60 mètre doit 
séparer le rempart d'un bâtiment. 


Les portes de la ville 

Faucongris est dotée de plusieurs portes le long de ses remparts, toutes gardées en permanence par 
des patrouilles de la Garde. La plupart sont ouvertes de l'aube jusqu'à trois heures après le coucher 
du soleil: crois d'entre elles, la Porte des Docks et la Porte de la Grande Route, sur le rempart exté- 
rieur, er la Porte des Jardins, à l'intérieur de la ville, sont ouvertes en permanence sauf en cas d'aler- 
te, Quiconque approche d'une porte quand elle est close ne peut pénétrer en ville, sauf à convaincre 
les sentinelles de la nécessité d'entrer de route urgence, en produisant, par exemple, une lettre ou 
un document officiel du Seigneur Bailli de la ville, du Capitaine-Général, etc. Quoi qu'il en soit, 
le voyage sers Éuillé pour pouvoir passe 

Chaque entrée est pourvue d'une paire d'énormes portes de bois de 4 mètres de haut, 2,60 
mètres de large et de 30 centimètres d'épaisseur, Elles sonc routes renforcées de fer. Quatre portes, 
celle des Docks er celle de la Grande Route, sur le rempart extérieur, et la Porte Noire et la Porte 
des Jardins, sur les murs intérieurs, sont plus grandes. Elles sont hautes de 5,30 mètres er larges de 
4 mètres. Derrière chaque porte, il y a une herse de fer avec des barreaux de 5 centimètres d'épais- 
seur, suffisamment rapprochés pour que seul un très jeune enfant puisse passer, Les herses sont 
généralement remontées et ne sont abaissées qu'en cas d'urgence ou quand les portes de bois doi- 
vent être réparées. 

Chaque porte est flanquée d'un corps de garde constitué de deux tours de 13 mètres de diamètre 
et de hauteur, reliées par un chemin de ronde. On peut y pourfendre les intrus de toutes les 
manières conventionnelles (meurtrières, archères, erc:) et avec quelques nouvelles méthodes mises 
au point par les ingénieurs et les lanceurs de sorts venus de rour Flannesse au cours des siècles. 
Chaque rour est dotée d'une porre donnanr dans La ville et d'une porte donnant de chaque côté du 
chemin de ronde. De plus, dans chaque tour chaperonnée, trois plates-formes de bois permettent, 
chacune, à 40 archers de tirer sur des atraquants, En période de paix, c'est-à-dire presque tout le 
temps, ces plates-formes sont utilisées par la Garde pour se reposer ou pour stocker du matériel. 
Chaque porte est surveillée par au moins deux patrouilles de la Garde, une à l'intérieur du corps 
de garde tandis que l'autre surveille la porte et ses environs. 

Les deux murs intérieurs, le Mur Noir et le Mur de la Noblesse, divisent la ville en trois dis- 
tricts économiques. La Vieille Ville surpeuplée, au sud, est habitée par les ouvriers les résidants de 
longue date et les immigrés récents, Ils peuvent avoir accès à la “Ville Intermédiaire", réunissant 
Clercville, le Quartier érranger, le Quartier du fleuve et le Quartier des artisans, par la Porte Noire. 
Aux heures normales, l'accès ne pose pas de problème. La classe moyenne de Faucongris, consti- 
tuée de marchands et de négociants de toutes sortes, vit dans la “Ville Intermédiaire” et peut se 
rendre librement dans la “Ville Haute”, comprenant le Quartier des jardins er le Haur-quartier, 
par la Porte des Jardins ouverte presque en permanence. L'aristocratie de Faucongris peut se rendre 


où elle veu, bien qu'il soir rare qu'elle mette les 
pieds dans la Vieille Ville ou dans le Quartier 
du fleuve. Par contre, quiconque entre dans le 
Haut-quartier ou dans le Quartier des jardins 
est rapidement raccompagné vers la sortie s'il 
semble y rôder de manière suspecte, y mendier, 
Y préparer un mauvais coup, etc. 

Pour franchir une porte, il faut signer un 
registre qui est annoté par la sentinelle la plus 
gradée avec ses initiales, en utilisant un code 
décrivant brièvement la personne, si elle n'est 
pas connue des gardes, et l'heure approximative 
(grâce à un cadran solaire, une horloge, un sort 
de mesure du temps, etc.). Les personnes illet- 
trées, c'est-à-dire la grande majorité de la classe 
inférieure et beaucoup moins de la moitié des 
autres classes, doivent signer avec un X et épe- 
ler leur nom à la sentinelle, De nombreux habi- 
tants et des personnes connues peuvent passer 
en indiquant juste leurs initiales, les gardes les 
reconnaissant facilement. Tous les matins, avant 
l'aube, les registres de chaque porte sont ramas- 
sés et amenés à la Grande Bibliothèque de Fau- 
congris pour y être conservés. Personne ne sait 
ce qu'il advient de ces documents (très nom- 
breux). Certains disent que l'Oligarchie et les 
officiers de la Garde sont les seuls autorisés à 
les consulter, mais des rumeurs prétendent que 
d'autres (comme certains maîtres de guilde er 
peut-être le Cercle des Huit) pourraient y avoir 
accès. 

Personne n'est tenu d'expliquer pourquoi il 
franchit une des deux portes intérieures, une 
vieille tradition appréciée des gens. Cependant, 
quiconqüé arrive à une des portes extérieures de 
la ville doit fournir des explications. Un étran- 
ger est également examiné avec beaucoup de 
méfiance, surtout en ces temps troublés où des 
espions, des saboteurs, des assassins, des voleurs 
étrangers et d'autres semeurs de trouble, au <er- 
vice de luz, de Turrosh Mak et de la Fratrie 
Écarlate, sont particulièrement redoutés. 

On n'autorise pas forcément n'importe qui à 
entrer en ville, Les citoyens des pays hostiles à 
la ville franche ne sont pas admis, à l'instar des 
humanoïdes et des monstres (dans le cas où ils 
demanderaient la permission). Tout citoyen 
reconnu de la Fratrie Écarlate, de l'empire de 
Luz ou de l'empire orque de Turrosh Mak est 
refoulé, Dans chaque poste de garde est affichée 
une liste des ennemis potentiels de la ville, par- 
ticulièrement ceux qui appartiennent à des 
cultes maléfiques, les traîtres, les criminels 


78 


notoires et les êtres appartenant à des races 
abhorrées comme les derros, les drows, les 
ogres, les orques, les hommes-lézards, etc. Les 
créatures particulières, comme les centaures où 
les pixies, que l'on ne hait pas mais à qui l'on ne 
fait pas confiance, peuvent avoir certaines diffi- 
cultés à entrer; être patient et poli, bien parler 
et donner un peu d'argent, tout cela peut aider 
en cas de problème. 

Les sanctions pour avoir menti à la Garde, 
pour être entré dans la ville illégalement, pour 
s'être livré à la contrebande, ete. sont indiquées 
dans le paragraphe consacré aux crimes et 
délits. La corruption n'est pas rare mais, géné- 
ralement, seuls des citoyens bien cohâus y ont 
recours. Les individus peu connus et à l'allure 
suspecte risquent d'être arrêtés s'ils tentent de 
cortompre un garde. 

Voici une brève description de chaque porte, 
en partant de la porte la plus au nord et en 
tournant dans le sens des aiguilles d'une 
montre, 


Porte des Quais : Ici, le trafic est principale 
ment constitué par les gens souhaitant se 
rendre dans le Pare des Collines Nord ou par 
eux qui ont des affaires louches à traiter dans 
le Bouge ou avec des Rhéniens. Il est interdit de 
passer avec des artelages, des bêtes de somme 
ou des troupeaux. C'est une règle qui permet 
de limiter les allées et venues des classes infé- 
rieures dans le secteur le plus riche de la ville. 
De cette porte, on peut apercevoir une grande 
partie de la ville mais aussi de la vallée du fleu- 
ve Sélitane, au sud-ouest. Une patrouille d'éli- 
+ et une patrouille normale de la Garde sont 
de faction ici. 


Porte de la Bataille : Cette porte, contraire- 
ment aux autres, est normalement fermée et 
uverte brièvement à certains moments bien 
spécifiques. Elle est décrite dans le chapitre 
consacré à la Grande Citadelle. 


Porte du Duc : La Haute Rue devient la 
Grande Route au-delà de cette porte qui per- 
met Le passage du trafic avec les Cairannes, 
Ormeville, Grossettgrottell er avec le duché 
d'Urnst, Les produits de la ferme et les mine- 
rais sont les principales marchandises 
convoyées par ici. Cette porte doit son nom à 
un due d'Urnst du siècle passé, qui passa 
beaucoup de temps à Faucongris et fut un 
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excellent client des maisons de jeu de La ville. Elle est gardée par une patrouille d'élite et une 
patrouille normale de la Garde. 


Porte des Druides : Cette porte, la moins utilisée de la ville, donne sur la piste de 'Éry er vers Les 
fermes de l'est, Les nains de Grisseuil entrent de temps en temps par ici, bien que la plupart pas- 
sent par la Porte de Ia Grande Route. Elle est gardée par deux patrouilles normales qui sont assez 
lavistes. 


Porte de la Grande Route : C'est la principale entrée de la ville, une magnifique porte par laquel- 
le arrivent la plupart des nouveaux arrivants. D'énormes caravanes venues du centre et de l'ouest 
de Flannesse entrent par 1. Elle est gardée par deux patrouilles d'élite et une patrouille normale. 
Les gardes sont très pointilleux quand ils recherchent des produits de contrebande et des criminels. 
Étrangement, ils ne repèrent jamais les membres de la Guilde des voleurs déguisés en paysans, qui 
espionnent le trafic commercial à la recherche de victimes er d'ennemis. 


Porte des Marais : Les fermiers et les pêcheurs qui vivent près de la Sélitane franchissent souvent 
cette porte, bien qu'il s'agisse de la seconde entrée La moins utilisée de La ville. Les chariots pleins 
de déchets passent par là pour être vidés sur la Colline de Détitus, Les aventuriers se rendant au 
château de Faucongris quittent la ville par cette porte qui est gardée par deux patrouilles normales 
de la Garde, 


Porte des Docks : Elle n'est pas aussi belle que la Porte de la Grande Route, mais elle déborde de 
la même activité. La circulation y est constante, à toure heure de la journée, allant er venant des 
pontons sur la berge ouest de la Sélitane. Presque routes les marchandises transportées par bareaux 
transirent ici (sauf quelques produits de contrebande qui sont passés en fraude par d'autres portes). 
Elle est gardée par deux patrouilles d'élite de La Garde et une patrouille normale. Certains espions 
de la Guilde des voleurs traînent également dans les parages. 


Porte de Saint Cuthbert : Elle doit son nom aux nombreux pélerins qui viennent en ville pour 
visiter le Temple Sacré de Saint Cuthbert, dans le Quartier des jardins. Elle est plus petite que la 
Porte des Docks er on l'ignore souvent au profit de sa sœur plus imposante, Cependant, un impor- 
tant trafic marchand y passe pour aller vers le Haut Marché. Elle est gardée par une patrouille d'éli- 
te er une patrouille normale de la Garde. 


Porte des Jardins : Une patrouille normale de la Garde surveille la circulation qui passe par cette 
porte, mais avec beaucoup d'indifférence. Cependant tour le monde doit quand même signer le 
registre. En cas d'alerte ou de chasse à l'homme, une patrouille supplémentaire est srationnée ici, 
Une grande partie du mafic à cette porte se dirige vers le Haut Marché. Les gardes sont consram- 
ment harcelés par les plaintes de l'aristocratie à propos des “mendiants et voleurs” qui passent par 
cette porte pour entrer dans cette partie de la ville! 


Porte Noire : Cette porte est plus sévèrement gardée que là Porte des Jardins, avec une patrouille 
d'élite et une patrouille normale. De plus, la Guilde des voleurs la surveille tout particulièrement, 
notant qui a franchit. C'est sa manière de protéger ce que les voleurs considèrent comme étant leur 
quartier. Elle surveille aussi les autres portes, mais pas en permanence. 


La Grande Citadelle 
La Grande Citadelle de Faucongris est généralement appelée la Citadelle. Certains habitants La 
maudissent, car elle abrite les principales prisons. D'autres l'apprécient, car elle renferme une énor- 
me puissance défensive pour La ville. La plupart l'ignorent, ses remparts gris noir surplombant la 
ville depuis des siècles. Autrefois conçue pour abriter route la population de la ville (contre des 
ennemis qui ne furent jamais clairement identifiés), la Grande Citadelle est aujourd'hui un établis- 
sement pénitentiaire, un arsenal, la caserne de La Garde, un terrain de manœuvres et le coffre-fort 


de la ville, On y a une vue magnifique sur la cité et la contrée environnante. Des siècles se sont 
écoulés depuis que ses défenses ont été mises à l'épreuve, les gardes y sont donc assez détendus bien 
que vigilants et loyaux. L'abus de boisson et les bagarres excessives (à cause des jeux) posent quel- 
quefois des problèmes. 

Pendant la journée, la Citadelle est gardée par deux groupes de la Garde, qui sont relayés routes 
Les quatre heures à partir de minuit. Les gardes ouvrent la Porte de la Bataille toutes les deux heures, 
sauf à 2 heures, 10 heures, 14 heures et 22 heures. Les prisonniers sont réveillés à 5 heures, nour- 
ris et mis au travail à 6 heures. Ils reviennent à 18 heures, mangent et sont reconduits dans leurs 
cellules à 21 heures. Dans la Citadelle, on ne rencontre que les nombreuses patrouilles de la Garde, 
des officiers, des nobles ec des officiels de la ville. Il est rare que des prisonniers s’en échappent; la 
prison est très sûre. 

En raison d'une ancienne loi interdisant les plans et les descriptions précises de la Grande Cita- 
delle, les cartographes la représentent plus petite ou plus grande qu'elle n'est en réalité, modifient 
certains détails et en exagèrent d'autres. Les visiteurs sont souvent éronnés quand ils la découvrent, 
s'attendant à un bâtiment beaucoup plus gigantesque, avec des dragons nichant sur ses tours et un 
palais aussi grand que la Vieille Ville. Voici la description de certains endroits de la Citadelle, indi- 
qués sur la carte. 


GCI : Tours et remparts de La Grande Citadelle. Les remparts sont très vieux et solidement bâtis. 
Ils culminent à 15 mètres, s'élevant au-dessus de ceux de La ville. Leur épaisseur à la base est de 13 
mètres et, au sommet, de 7 mètres, Leur surface extérieure est lisse et leur sommet est en retrait de 
L,60 mètre par rapport à leur base. Le fre du côté intérieur des murs est en retrait de 5 mètres 
par rapport à leur base, formant ainsi une paroi moins abrupte (bonus de +10 % aux chances des 
voleurs de l'escalader de l'intérieur, s'ils ont l'occasion d'essayer). Les remparts sont crénelés pour 
que les archers puissent s'abriter. On accède au chemin de ronde à partir des tours massives et car- 
rées qui mesurent 17 mètres de côté ec s'élèvent à 23 mètres. Leur sommet est couvert d'un toit 
pyramidal en ardoises, assez résistanres au feu et à la foudre. On sair que des lanceurs de sorts assis- 
tent régulièrement la Garde lors des patrouilles, 

Notes pour Le MJ : Des patrouilles régulières ont été décidées après la Grande Guerre, quand 
la paranoïa concernane les voleurs demi-orques, les assassins de luz et les espions de La Fratrie Écar- 
Lace atceignir des sommets, On pense que La magie est utilisée à profusion pour dissimuler des sen- 
tinelles et pour repérer des adversaires invisibles. On dit aussi que les remparts sont piégés pour 
éviter que quelqu'un les endommage ou les perce. La Grande Citadelle est bâtie sur de la roche 
extrémement dure, il est donc impossible de l'attaquer par en dessous. 


GC2 : Porte de La Bataille. Cette porte est construite dans un corps de garde de granit blanc d'une 
hauteur de 20 mètres, avec des murs épais de 1,60 mètre, Les portes extérieures sont énormes, 
hautes de 13 mètres, larges de 7 mètres et épaisses de 60 centimètres, Elles sont faites d'un bois 
ï inconnu renforcé de fer. Elles n'ont jamais été remplacées et sont restées intactes pendant des 
siècles. IL est fort probable qu'elles soient enchantées. Derrière les premières portes, à 13 mètres, 
on trouve une deuxième paire de portes identiques, qui sont généralement laissées ouvertes, puis 
une herse, avec des barreaux épais de 10 centimètres, qui peut être abaissée en 1 minute. Derrière 
les deuxièmes portes, à 3 mètres, il y a une troisième paire de portes qui donnent sur La cour de la 
Grande Citadelle. Chaque paire de portes peut être fermée par une énorme barre de bois dissimu- 
lée sur le dessus. Naturellement, le corps de garde dispose de nombreux systèmes de défense allant 
de la meurtrière aux chaudrons d'huile bouillante, en passant par des pièges magiques. Ces défenses 
sont très peu utilisées. 
Notes pour Le MJ : Zagig a placé quelques enchantements sur ces portes quand il a sombré dans 
La folie. I y a 1% de chances pour qu'un personnage s'approchant du corps de garde déclenche une 
Bouche magique sur Les portes. À vous de décider de ce que dir cerre bouche er des conséquences qui 
en résulrent. 
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GC3 : Donjon. Cette énorme tour s'élève à 33 
mètres et permet à la Citadelle de bénéficier 
d'une excellente plate-forme d'artillerie. On y a 
installé des balistes et des catapultes, dont une 
est montée sur une plate-forme rotative. On ne 
peut y accéder que par une porte au niveau du 
sol, fort bien défendue. En temps de paix, le 
donjon abrite les quartiers de 100 soldats de la 
Garde. Ils se relaient par groupe de 10 pour 
monter la garde au sommet, Une rumeur assez 
curieuse fait état d'un tunnel, auquel on accède 
par un passage secret au rez-de-chaussée, 
menant jusqu'à Clercville. Les hommes de la 
Garde arrêtent et interrogent quiconque leur 
parle de ces rumeurs de “tunnel secret”. Les 
gens intelligents se dispensent donc de le faire, 

Notes pour le MJ : Les créatures aériennes 
qui approchent de la Citadelle, y compris les 
montures ailées, comme les griffons, les pégases, 
ete., sont repérées et atraquées à partir du don- 
jon. S'il existe des défenses contre les dragons, il 
y'a des chances pour qu'elles se trouvent ici mais 
restent secrètes, Le tunnel partant du donjon 
mène à un petir bâtiment sur le campus de l'Uni- 
versité Grise. Les chefs de la Garde connaissent 
son existence et l'utilisent pour entrer où sortir 
de La Grande Citadelle incognito. 


GC4 : Petit mur d'enceinte. Bizarrement, ce 
mur n'est haut que de 7 mètres. La cour qui se 
trouve derrière est située 3 mètres en dessous de 
la cour de la Grande Citadelle. Elle est délimi- 
tée par un petit muret crénelé de 1,60 mètre de 
haut et de 1 mètre d'épaisseur, avec des meur- 
trières, Au bas-des deux tours carrées rejointes 
par le muret, se trouve une porte, Une autre 
porte, plus massive, se découpe dans le mur 
sud-est; elle semble permettre d'accéder à une 
zone souterraine, sous la cour principale de a 
Grande Citadelle, Le petit mur d'enceinte tire 
parti d'un petit rebord naturel sur le pie 
rocheux de la Grande Citadelle. Sa fonction 
première est d'être un piège. Il donne l'impres- 
sion d'être un point faible, mais une troupe qui 
réussirait à le franchir ec à envahir la petite cour 
serait carbonisée par l'huile bouillante déversée 
sur le secteur et enflammée. Les archers des 
deux tours et le long du mur bas donnant sur la 
cour enverront une pluie de flèches meurtrières 
sur les attaquants. Les trois portes sont fausses. 
Aucun garde n'est posté le long du muret bien 
que, de temps en temps, des illusions de senti- 
elles donnent l'impression contraire. 


GCS : Prison. Ce bâtiment massif et gris n'a 
nêtre et aucune décoration. C'est la 


aucune 
prison de Faucongris, qui est constituée d'un 
rez-de-chaussée, de rrois érages et d'un sous-sol. 
Une seule porte mène à la prison à partir du sol 
& deux portes permettent aux gardes d'accéder 
au toit pour leurs patrouilles. Chaque étage 
eut accueillir 400 prisonniers. Généralement, 
à prison héberge entre 1000 er 1 500 erin 
Is. La population carcérale est constituée de 
8% d'hommes, 95% d'humains, le reste étant 
des nains, des demi-orques ou des officiers 


umanoïdes de diverses races. Le gouverneur 
ael de la Citadelle est un certain Étin Derecs 
LM hm GI3:; pv 89; Int 18; dé nombreux 
anneaux et potions]. C'est un ancien brillant 


ffcier de la Milice de Faucongris qui a rem- 
lacé l'ancien gouverneur emprisonné pour cor- 
n 585 AC. (Ce dernier a trouvé la 
t au cours d'un interrogatoire de routine 
Derves.) Personne 
depuis que Dere 


uption, 


fa réussi à s'échapper 
à accédé 


à ce poste. 

Les gardes de faction dans La prison sont cos- 
tauds, agressifs et corrompus; ils boivent, 
ent et s'en prennent de temps en temps aux 
prisonniers. On peut cependant les soudoyer 


our obtenir un meilleur traitement et certaines 
faveurs, Il y a peu de chances de corrompre un 
rde pour pouvoir s'évader, la punition encou- 


rue étant terrible (un entretien privé avec 
Généralement, un garde corrompu 


te optique laissera un peu de temps au 
prisonnier puis donnera l'alarme pour que le 
gitif soit tué pendant la tentative et que lui- 


même soit récompensé pour sa vigilance. 
Notes pour Le MJ : La vie d'un personnage 
en prison est assez dure, Seules les femmes peu- 


nt espérer un traitement raisonnable, la 
Connétable Fanshen (voir GC6) venant tous les 
jours pour vérifier qu'elles sont bien traitées. 
Toute tentative d'évasion de l'intérieur est 
impossible. La meilleure chance, même dérisoi- 
re, qu'a un prisonnier, c'est que ses camarades 
viennent le libérer. 


GC6 : Bastion, C'est une forteresse à un étage 
à l'intérieur de la forteresse. En plus de la gar- 
nison de la Garde, on y trouve les bureaux du 
Capitaine-Général de la Garde, Tigran Gellner 
LN hm G10; pv 57: For 17, Dex 15, Int 17, 
Cha 15; âge 46 ans; nombreux objets 
magiques] et de la Connétable, Dérider Fan- 
shen [NB hf Pr13— Pélor; pv 51; Dex 4, Con 
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Faucongris vu de la Sélitane 


Sag 18, Cha 16; âge 52 ans 
prendre sa retraite en $92 AC mais, pour l'instant, n'a toujours pas désigné son successeur. Les 
Coffres de la Ville (GC7) sont dans le Bastion. Ce beau bâtiment possède trois portes extéricures, 
dont l'une donne sur les Écuries de la Citadelle (GC8). Les coffres de la ville renferment routes 2 
Les taxes collectées par le gouvernement et quelques objets magiques. Îls sont enchantés et proté- 
gés pour résister à une ville pleine de voleurs et de mages. Ce n'est pas une cible de la Guilde des 
voleurs puisque les subventions de cette organisation au trésor de la ville sont aussi enfermées ici. 


de contrecoup, anneau de protection +2]. Cette dernière à prévu de # 


La guilde rraquera quiconque réussira à s'y introduire et décourage assez brutalement ceux qui 
auraient l'idée d'essayer. 
Notes pour le MJ : On raconte qu'il existerait un véritable bunker sous le Bastion et qu'un tun- 


nel permettrait d'accéder au Haur-quartier. Ceux qui sont dans la confidence disent qu'il conduit 
à la Guilde de la Magie (H13) et qu'il est défendu presque entièrement par des sorts ec des senti- 
nelles dépourvues de vie. Les magiciens passent par ce tunnel pour entrer dans la Citadelle sans 
être vus et sans avoir recours à la magie. L'existence d'un second tunnel menant au Parc des Col- 
lines Nord n'a pas été confirmée (mais il existe). Un troisième tunnel à été creusé, mais personne 
ne soupçonne son existence {voir H14). 


GC9 : Cour intérieure. Cetre cour pavée est utilisée comme terrain de manœuvre par la Garde et, 
de temps en temps, par la Milice de Faucongris, quand elle est présente. Des cérémonies militaires 


y sont organisées pendant certains festivals ou après une grande victoire (telle que la Bataille 


du Havre, en 589 AC, quand les troupes du Commandant Turin Traquemort ont écrasé une 


attaque hamanoïde contre le port 


Notes pour le MJ : Les montures ailées n'atrerrissent pas ic 
une agression par La Garde. Il vaut mieux que les cavaliers et leurs des 
de la ville er franchissent les portes à pied. Les eaux de pluie sont € 


car cela serait aussitôt assimilé à 


riers aériens atterrissent hors 


uées dans les égouts par de 


petites canalisations dissimulées: il est impossible de passer par ces canalisations pour s'échapper 


sans recours à la magic. 


QUARTIERS DE LA VILLE DE FAUCONGRIS 


Les visiteurs posent souvent une question à laquelle les habitants de Faucongris n'ont jamais pensé 


si un quartier désigne un des quatre morceaux d'un objet, comment Faucongris peut-elle en comp 


ter huit? 


sée de manière intenrionnelle. 
congris, la ville n'était constituée que de la Vieille V 
ché de la Ville (le Bas Marché actuel 


au sud e 


fortifiée 


Après L 


L'utilisation du terme “quartier” pour nommer un distrier de La ville ne s'est pas impo- 
u cours des années précédant l'arrivée de Zagig Yraguerne à Fau- 
lle et de plusieurs habitations autour du Mar- 
, hors de ses murs. Les terres des aristocrates étaient situées 
l'ouest de la Grande Citadelle. Ces secteurs devinrent les quartiers est et ouest de la ville 
rés par la Procession), le Quartier du marché et le Haut-quartier 


nstruction des remparts de la Nouvelle Ville, il y à environ un siècle et demi, les carac- 


tères particuliers de chaque secteur furent mieux définis et ces “quartiers” devinrent ce qu'ils sont 


aujourd'hui. Le Quartier des jardins se développa dans ce qui étair la partie sud du Haut-quartier 


Le quartier ouest, vétuste, devint le Bas-quartier tandis que le quartier est se transforma 
le Quartier de 


tier des voleurs. Le Quartier du marché devir 


tisans en ville, Clercville se développa autour des & 
Quartier étranger fur le dernier à voir le jour, en raison d'une loi adoptée il y a presque u 


les et des universités créées par Z 


en Qu: 
artisans après l'arrivée massive d'a 
Le 


siècle, 


indiquant que des étrangers ne pouvaient posséder un rerrain proche d'un des remparts de la ville 


(en raison de la paranoïa de l'époque à propos des monstres er des mages pouvant détruire des 


muts. 


Les huit quartiers de la ville sont Clercville, le Haut-quartier, le Quartier des jardins, le Quar- 
tier du fleuve, le Quartier des artisans et le Quartier étranger dans la Nouvelle Ville: le Bas- 


quartier et le Quartier des voleurs dans la Vieille Vill 


; Comme c'est la règle à Faucongris, ces 


quartiers ont d'autres noms. Il n'est pas rare d'entendre parler du Quartier des universités 
Clercville), du Quartier militaire (la Grande Citadelle et la partie du Haut-quartier délimitée 


par la Grande Rue, 


le mur de la ville er la Procession, où se dressent les cantonnements et les 


bureaux du gouvernement), et le Quartier de la noblesse (au nord du mur de la noblesse), L'ap- 


pellation “Quartier du fleuve” est quelquefois utilisée pour désigner les 


à l'ex 
généralement les commerce 


situés le long de 


rieur des remparts longeant la berge est de La 
a Procession, de la Porte de 


âtiments et les docks 
lirane. Le Quartier marchand désigne 
la Grande Route au 


Bas Marché. Les Hauts Terriers sont quelques fois appelés le “Petit quartier” à cause des petites- 


gens et des nains qui y habitent. Inventer de “nouveaux” quartiers est une sorte de passe-temps 


à Faucongris. 


Le Haut-quartier 
Le Haut-quartier fut eréé il y a des siècles et, bien que des nobles, des princes marchands, des 


ambassadeurs et d'autres officiels de la ville s'y soient installés et en soient partis, leurs terres et 


leurs grands manoirs sont, dans leur ensemble, restés intacts. On n'y trouve ni entreprise ni bou- 


tique, le Haut Marché permettant aux habitants du Haut-quartier et du 


d'avoir ac 


dins, des architectures exotiques et de grands espaces dég 


jours de festivités, pendant les parad 


s à cout ce dont ils ont besoin. Le secteur a des allures de pare, av 


et, le diman: 


Quartier des jardins 


de somptueux jar- 


rés. Les rues ne sont encombrées que Les 


, Le jour le plus apprécié pour fire ses 


emplettes au Haut Marché. Le reste du temps, seuls quelques nobles et citoyens de la classe supé- 


rieure s'y baladent en attelag 


des limpadaires et par les éclairages des maisons. La Garde patrouille partout et l'on compte 


à cheval ou à pied. La nuit, le Haut-quartier est très bien éclairé par 


lement de nombreux veilleurs privés. Les gardes de nuit font leurs rondes par groupes de cinq. 
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accompagnés de chiens de guerre. Quiconque 
semble n'avoir rien à y faire ou à l'air patibulai- 
re est interrogé par les gardes er escorté à la 
Porte des Jardins avec ordre de ne pas revenir 
sans motif valable 

On trouve de nombreux bâtiments er 
endroits intéressants dans le Haut-quartier, En 


voici quelques-uns. 


1 : Ambassade du duché d'Urnst. Ce bâti- 
ment unique. 
toits en forme de bulbes, € 
d'été de Zagig Yra 


le siège permanent de 


avec ses nombreuses tours aux 


it autrefois la rési- 


denc: 
d'hui 
d'Urnst qui, depuis des annéc 
Reichart Pétrides [LN hm G7; 
18/17, Dex 15, Int 15; 


magiques. 


C'est aujour- 


ue: 


l'ambassadeur 


est le comte 
pv 40; For 
nombreux objets 
€ de 58 ans, il est 


Le comte est à 
grand et fort, mais prend de l'embonpoint. Son 


LA PROCESSION 
C'est l'axe central de la ville, 
souvent très encombré, allant de la 
Porte de la Grande Route à la Porte 
de la Bataille de la Grande 
Citadelle. La Procession est une très 
vieille avenue de plusieurs siècles. 
Aujourd'hui, elle est faite de sable 
compressé. Elle est large de 40 
mètres à son extrémité sud, tandis 
que certaines sections à son 
extrémité nord ne dépassent pas 13 
à 17 mètres. Elle est utilisée comme 
parcours des défilés pendant les 
jours de fête mais aussi pour les 
inspections de troupes. La 
Procession semble être à l'abri de la 
boue, des ornières et des nids-de- 
poule. L'eau de pluie s'écoule dans 
de petites rigoles latérales. 

Dans le reste de la ville, on y 
trouve des petites rues pavées et 
privées, des chemins de terre 
labourés d'ornières et des allées 
boueuses jonchées de détritus. Les 
rues de la Vieille Ville sont les plus 
anciennes et la plupart n'ont pas 
beaucoup changé au cours des 
siècles pendant que disparaissaient 
les habitations qui les bordaient et 
qu'elles étaient reconstruites au gré 
des incendies ou des changements 
de propriétaires. 
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ras gauche porte encore la marque d'une vieille 
blessure infligée par un assassin de Iuz, mais il 
à dissimule, 

Notes pour le MJ : Le comte Pétrides est en 
re contre l'Oligarchie ec le Seigneur Bailli de 
Faucongris, qui n'aident plus le duché à finan- 

er Les patrouilles navales du Nyr Dyv ee qui 
croient cet argent à la Furyondie. Il n'apporte 
lus le même soutien à la cité qu'auparavant et 
même croisé le Fer avec les oligarques sur plu- 
ts (particulièrement à propos des 
rites de la frontière ave Urnst). Le comte est 


eurs sui 


cureux de bavarder avec les visireurs er il peut 
s aider, surtout si cela met dans l'embarras 
Oligarchie er Faucongris, Il né prénéra cepen- 
dant aueune part à un acte de guerre. Il hair les 
Rhéniens er les humanoïdes. 


H2 : Zoo privé du seigneur Henway, Tirant sa 
nchesse des mines des Cairannes possédées par 
sa Famille, Le seigneur Henway CB hm GL: pv 
4: Int 16, Sag 5] est excentrique mais de manié- 
re assez inoffensie. Il collectionne les animaux 


vivants, dans le seul zo0 privé de la ville er, 
quand il n'achète pas ses spécimens en ville, il 
engage des aventuriers pour en ramener. Les 
écoles er les universités de Faucongris partici- 
pent souvent au financement de ces expéditions. 
Il élève des oiseaux tropicaux dans un grand 
bâtiment conique, érigé sur ses terres, Un bâti- 
ment adjacent contient environ deux douzaines 
de fosses et de cages où sont enfermés de gros 
monstres et divers animaux. On y trouve aussi 
un aquarium rudimentaire, Ce bâtiment était 
autrefois Le manoir dur seigneur Henway, mais il 
l'a fait entièrement transformer en z00. 

Notes pour le MJ : Il est heureusement rare 
que des animaux et des monstres réussissent à 
Séchapper du 200, mais ce nest qu'une ques- 
tion de temps avant que quelque chose d'énor- 
me ne se fasse la belle. Une des créatures peut 
Favérer un être méramorphosé, d'une nature 
totalement différente, souhaitant fuir et retrou- 
ver son ancienne forme. Quiconque est engagé 
pour capturer ou récupérer un spécimen pour le 
comte est assuré de se lancer dans une véritable 
aventure. 


H2a : Manoir familial de la famille Henway. 
Ce bâtiment était autrefois habité par les Che- 
valiers de la Sainte Pavoisie pendant leur exil 
de leur terre narale. Pendant la Grande Croi- 
sade du Nord, en 586 AC, presque tous les 


83 


LE DOMAINE ET LA CITÉ FAUCONGRIS 


chevaliers quittérent Faucongris pour se rendre en Furyondie où ils organisérent leur contre- 
attaque victorieuse pour reprendre Crêremur et l'ile aux Scrags. Le seigneur Henway racheta le 
bâtiment, que les chevaliers lui vendirent pour se procurer de l'argent afin de financer leur expé- 
dition, et il s'y installa avec ses serviteurs. Le bâtiment, renommé pour ses magnifiques colon- 
nades, se transforme peu à peu en entrepôt poussiéreux pour les aliments de la ménagerie du 
200 et en clinique vétérinaire primitive. Les membres de la classe supérieure de Faucongris sont 
consternés mais impuissants. 

Notes pour le MJ : Les voleurs peuvent être rentés de jeter un coup d'ail dans ce manoir pour 
savoir ce que le seigneur Henway y laisse traîner. Malheureusement, de nombreux animaux sauvages 
et dangereux y sont enfermés dans des cages en attendant d'être soignés pour des petites blessures 
ou des maladies bénignes, Libérer accidentellement ces créatures est particulièrement facile, le sei- 
gneur Henway devenant distrait. 


H2b : Manoir Gris. Vers la fin des années 580, cette magnifique propriété bordée d'arbres fut pla- 
cée sous la protection du seigneur Henway. Le Manoir Gris appartenait autrefois à un magicien 
excentrique appelé Mizaab Zalen, qui fut célèbre en 521 AC pour avoir aidé à emprisonner Falcon 
{le premier incident avec cette criminelle qui réussit à s'échapper er fur traduire en justice en 581 
AC). une prétresse maléfique qui avait centé de conquérir Faucongris. Après que Mizaab eut dis- 
paru de la circulation il y a vingt ans, la propriété fut confiée à un membre de sa famille, un mar- 
chand à la retraite, nommé Srurtevant. On n'a pas vu ce dernier en ville depuis cinq ans, On a donc 
entamé des procédures légales pour que la propriété soit récupérée par le seigneur Henway, un vieil 
ami du marchand. Le Manoir Gris, gardé par une seule sentinelle, a été fermé. On pense qu'il 
contient de grandes richesses. Le bâtiment et ses étables sont entourés d'un petit mur. On a décon- 
seillé aux voleurs de tenter d'y pénétrer, en leur indiquant que les arbres ec les plantes autour du 
bâtiment se déplacent et combattent comme des êtres intelligents. 

Notes pour le MJ : Cette propriété est décrire dans le WGA3 Flames of the Filon, chapitre 2. Un 
labyrinthe de larges runnels conduir de ses caves au Parc des Collines du Nond, jusqu'à une sortie 
secrète près des rives de la Sélitane. Par miracle, ce labyrinthe ne coupe pas le tunnel nord menant 
au Bastion (GC6). Mizaab Zalen et Sturtevant étaient deux fausses identités d'un dragon de Grey- 
hawk qui est actuellement absent. Quand il reviendra, il aura une autre identité, certainement celle 
d'un petit lanceur de sorts humain [LN dragon de Greyhawk très ancien — m; pv 145: Int 20: 
nombreux objets magiques]. Le dragon a utilisé le labyrinthe pour quitter la ville, afin de se nour- 
rir d'animaux sauvages dans des terres lointaines. Il est allié aux prêtres de Saint Curhbert de Fau- 
congris, qui ne soupçonnent pas sa véritable identité. 


H3 : Maison de jeu de la Roue d'Or. Ce club prestigieux est très privé er n'adimet que des per- 
sonnes bien habillées {sans arme ni armure) qui paient 1 po à l'entrée, Il appartient à Nérof Gas- 
gal, le Seigneur Bailli de Faucongris (voir HI4), er lui rapporte beaucoup d'argent. L'endroit est 
fréquenté par les riches citoyens de la classe supérieure, y compris les personnages les plus célèbres 
de Faucongris. Mais on dit aussi qu'il abrite des voleurs expérimentés et des courtisans, L'atmo 
sphère est détendue et animée, mais tout incident est vite réglé par de solides videurs et une 
patrouille d'élite de la Garde qui arrive sur les lieux en quelques secondes, Les fauteurs de trouble 
ont intérêt à quitter La ville très rapidement, étant donné l'identité du propriétaire, 

Notes pour le MJ : Depuis la construction du Cercle des Ambassades (H4), la Roue d'Or pul- 
lule d'espions. La plupart sont au service du Seigneur Bail, mais d'autres viennent de rous les coins 
de Flannesse pour recueillir les nouvelles sur leurs voisins et ennemis potentiels (mais également 
celles qui les concernent). Les notions de taupes, d'agents doubles ec de désinformation sont bien 
connues et couramment utilisées. 


H4 : Cercle des ambassades. Ce nouveau complexe à éré achevé en 584 AC et bénéficie d'im- 
pressionnantes mesures de sécurité bien que, naturellement, on ne parle jamais de leur nature, De 
nombreux ambassadeurs étrangers habitent ici, représentant les nations et les villes indépendantes 
de Flannesse, Beaucoup passent leur temps libre à la Roue d'Or, sur la colline surplombant la 


résidence, où ils peuvent se restaurer gratuitement. Cet arrangement convient parfaitement au 
Seigneur Bailli qui peut ainsi espionner les ambassadeurs par l'intermédiaire des serviteurs et des 
voleurs qui travaillent au casino. Jour et nuit, cette résidence entourée d'un mur est surveillée par 
des soldats d'élite de la Garde er des gardes de nuir. 

Notes pour Le MJ : Si l'on considère l'importance politique de cet endroit (er de la vill 
pionnage et les tractations diplomatiques sont fortement encouragés. Les personnages ont intérêt 
à faire attention aux personnes qu'ils fréquentent. 


HS : Caveaux des seigneurs. Les dirigeants les plus célèbres de la ville, les nobles et de nombreux 
individus riches sont enterrés dans ce vaste réseau de cryptes, sous ce mausolée en forme de dôme. 
Des gardes privés veillent, soutenus par des lanceurs de sorts. Les caveaux appartiennent à un 
consortium de nobles, certains étant des lanceurs de sorts, qui les gèrent et proposent des enterre- 
ments pour un coût minimum de 1.000 po. On dit qu'il y aurait une demi-douzaine de salles et 
de grands trésors enterrés avec les corps. Mais d'anciens gardes racontent que les véritables senti- 
nelles sont des morts-vivants aux immenses pouvoirs. La Guilde des voleurs conseille à ses 
membres d'éviter de s'y aventurer. 

Notes pour le MJ : Les cryptes ne sont reliées à aucun autre réseau souterrain. Elles sont effec- 
tivement hantées par des morts-vivants puissants. De temps en temps, l'une de ces créatures s'aven- 
ture à l'extérieur pour régler une affaire personnelle en ville (qu'il vous revient d'imaginer). Les 
gardes ont reçu l'ordre de la laisser tranquille, ordre qu'ils respectent bien volontiers. 


H6 : Club du Patricien. C'est le plus sélect des clubs de Faucongris. On n'y accepte que des gens 
très bien habillés. IL est ouvert du crépuscule à l'aube et n'admet que ses membres (l'inscription 
coûte 20 po par an, mais il faut aussi avoir bonne réputation et être parrainé). La sécurité y est 
assurée par de puissants guerriers équipés d'objets magiques et payés par les dinigeants du club, un 
autre consortium de familles nobles. Ce bâtiment à deux étages dispose d'un délicieux restaurant 
au sous-sol, d'un bar et de salles de jeu au rez-de-chaussée et au premier étage, ainsi que d'une gran- 
de salle qui peut être louée pour des mariages, des bals et des fêres. Le club appartient à un ancien 
officier de la Milice de Faucongris, Ralston Tour: il était autrefois le chef de la sécurité de l'éta- 
blissement. Ralscon Tour [N him GI ; pv 84; For 17; épée longue +3, nombreuses potions] est âgé 
de 44 ans et ne s'est pas laissé tenter par l'aventure depuis longtemps. 

Notes pour le MJ : Ralston à découvert un petit cairn, dans les collines au nord de la ville, à 
l'époque où il servait dans La milice, Il y a pris quelques objets, dont un anneau qu'il conserve dans 
un coffre fermé à double tour, dans sa chambre, Sans qu'il le sache, cet anneau agit comme un seuil 
cubique et il est recherché par une créature morte-vivante que Ralston a exhumée du cairn, il y a des 
années. 


H7 : Manoir du seigneur Silverfox. Construite sans plan défini, cette demeure était autrefois 
un bâtiment plus petit, auquel plusieurs ailes ont été ajoutées. Le premier seigneur Silverfox 
reçut son titre de Zagig Yraguerne pour avoir participé à l'implantation d'une route à travers la 
Forêt Noueuse, qui, en grande partie, existe encore aujourd'hui. La famille est réputée pour pos- 
Séder un important trésor, qui grossit chaque année au retour des explorations et des expédi- 
tions commerciales qu'elle finance. Tous les enfants Silverfox se doivent d'aller explorer le 
monde pour y trouver de nouvelles sources de richesse et ainsi mériter une part d'héritage: en 
conséquence, les aventuriers sont nombreux dans la famille mais aussi les deuils. Dame Silver- 
Fox IN HF V4, pv 7; potions magiques] est veuve depuis peu elle supervise l'élevage et la vente 
des “molosses d'argent” de la famille, une espèce de puissants chiens de guerre, et s'occupe de 
gérer les finances. 

Notes pour le MJ : Dame Silverfox a perdu une fille il y à des années, dans le château de Fau- 
congris. Elle aimerait que ses restes soient retrouvés pour les enterrer décemment. Cependant, per- 
sonne n'est vraiment sûr de La mort de sa file, les sorts de divination n'étant pas très clairs sur ce 
point. Des personnages peuvent se lancer dans une enquête pour retrouver l'héritière. 


L'Aventure Commence 


HS : Ambassade de Furyondie. La plupart des 
gens pensent qu'Elskan Saramade [LB hm 
M17: pv 34; Dex 15, Int 18, Sag 17, Cha 15: 
âge 49 ans; nombreux objets magiques] à été 
dépêché à Faucongris en 584 AC pour rempla- 
cer l'ancien ambassadeur, un vieux sénile des 
plus amusants nommé Aaron Strachan, qui est 
apparemment retourné en Furyondie, En vérité, 
Saramade se faisait passer pour Strachan, pour 
dissimuler l'étroite collaboration existant entre 
Faucongris et la Furyondie depuis des années, 
dont les versements de fonds pour soutenir les 
patrouilles maritimes sur le Nyr Dyv sont le 
meilleur exemple. Elskan Saramade est un 
diplomate sérieux, pas aussi drôle que son pré- 
décesseur mais beaucoup plus respecté, (Per- 
sonne ne fait attention à son entourage de cour- 
tisans.) La vérité concernant le soutien de Fau- 
congris à la Furyondie est de plus en plus 
connue, mais pas par tous. 

L'ambassade est bien tenue. Elle abrite de 
nombreux employés et aceutille beaucoup de 
visiteurs. Les Chevaliers de la Sainte Pavoisie et 
les Chevaliers du Cerf y sont les bienvenus bien 
qu'il y ait quelques fricrions entre les deux 
groupes. On peut également y croiser des repré- 
sentants de la ville franche de Dyves, venus dis- 
cuter avec l'Oligarchie d'accords commerciaux, 
de problèmes de défense, etc, 

Notes pour le MJ : Bien que démentie par Le 
roi de Furyondie, la rumeur selon laquelle la 
Furyondie s'appréterai à annexer Dyves conti- 
nue de courir. Plusieurs membres des Chevaliers 
du Cerf répandent cette nouvelle pour créer 
une térision commerciale et affaiblir Dyves et 
ses alliances. 


H9 : Opéra Royal. Autrefois le bâtiment le 
mieux décoré de la ville, l'Opéra Royal à été 
négligé ces dernières décennies, jusqu'à tomber 
dans un état lamentable. Finalement, des dons 
de plusieurs familles nobles ont permis de com- 
mencer des travaux de rénovation, mais l'ouvra- 
ge accumule du retard. L'extérieur disparait 
sous les échafaudages et Le sol est couvert de 
gravats et de baraques de chantier. Si ce n'était 
pour sa diva, l'opéra aurait été abandonné par 
ses propriéraires il y a des années. Son directeur 
actuel est Selmund Rogerssen [NB him niveau 
0; pv 3] le fils jovial et particulièrement 
sociable d'immigrants des Barbares du Givre. Il 
porte des vêtements outrageusement ostenta- 
toires, sans aucun souci de style, Depuis que 
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2n ancien patron s'est retiré, il réserve l'opéra à 
es spectacles bas de gamme ou à ceux d'Æs- 
srella Shanfarel (voir ci-dessous), une demi-elfe 
est la plus éronnante chanteuse de l'histoire 
4e la ville. I entretient l'ancestrale rivalité entre 
Opéra Royal ec le Grand Théâtre, dénigrant ce 
nier chaque fois qu'il en a l'occasion er enga- 
xt même des hommes de main pour semer le 
Zésordre pendant les représentations. 

Notes pour Le MJ : Æstrella Shanfarel [LN 
éragon de Greyhawk adulte — F: pv 66: Int 19: 
sombreux objets magiques] se fait passer pour 
diva demi-elfe, appréciant l'intérêt qu'elle 
hez des centaines de mâles en adora- 
on. Quand elle veut une fiveur d'un homme, 
lle le charme. Elle s'occupe secrètement 
anéantir les forces du chaos et du mal de Fau- 

gris, mais elle le fait de manière dérournée. 
Ayant lu avec attention le code légal de la ville, 
utilise ses sorts pour identifier les êtres 
=aléfiques, puis s'arrange pour qu'on découvre 

s manigances. La Garde à souvent reçu son 
aide (par l'intermédiaire de messages anonymes) 
sans connaître son identité. Sa couverture a bien 
£alli être découverte à plusieurs reprises, par des 

ffciels corrompus essayant de mettre la main 
sur elle, Personne ne sait qu'elle est un dragon. 
Elle connaît Mizaab Zalen (le seul autre dragon 
Greyhawk vivant généralement en ville) mais 
cle ne la pas vu depuis des années. Cela ne l'in- 
quiète pas puisqu'il va et vient comme bon lui 
“mble, Elle vie, soit à l'Opéra Royal. soit au 
Grand Théâtre, car elle travaille dans les deux 
établissements; elle dort rarement. 


wscite 


H10 : Villa de Fioranna Aielestriel, L'ancien- 
ne ambassadrice du Nyrond, Fioranna Aieles- 
triel [NB ef M13; pv 29; Dex 18, Int 18, Sag 
15, Cha 18: nombreux objets magiques] a 
demandé à rester à Faucongris quand elle fut 
remplacée en 584 AC par Sire Ranald Imma- 
nen [LB hm G9; pv 77; For 17, Con 17, Int 
15, Cha 15] qui vit aujourd'hui au Cercle des 
Ambassades (H4). Fioranna s'est retirée dans sa 
demeure, près de la Grande Citadelle, et la quit- 
2e rarement, sauf pour se rendre au Haut Mar- 
hé ou à l'Étoile de Célène (J6). Âgée aujour- 
d'hui de 721 ans (un grand secret personnel), 
certe elfe grise a une apparence incroyablement 
rune (entretenue par la magie) et s'habille de 
telle manière que les nobles de la ville paraissent 
misérables. Elle se fait passer pour une petite 
magicienne. 
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Notes pour le MJ : Fioranna se sert de magie pour quitter la ville incognito, poursuivant sa mis- 
sion d'agent de la Ligue de Fer, Depuis 14 ans qu'elle vir à Faucongris, elle espionne et à organisé 
plusieurs convois de ravitaillement pour Citadelle ec le Nyrond. Elle hait le Royaume-Uni d'Ah- 
lissa, son père ayant été tué par les soldats du Grand Royaume à la fin des années 570. Elle lurte 
contre les ambassadeurs de ce pays. Les négociations de paix entre le Nyrond er le royaume d'Ah- 
lissa la consternent er la plongent dans une rage folle. Elle rencontre de temps en temps Sir Imma- 
nen, mais ne lui révèle rien. L'Oligarchie ne soupçonne pas qu'elle puisse être autre chose qu'une 
elfe à la retraite les Directeurs ignorent son âge et ses objectifs. Les supérieurs de Fioranna ont 
tous été tués pendant la Grande Guerre, elle adresse donc ses rapports à un nouvel agent à Rel 
Mord. 


HIL : Baraquements et poste de La Garde du Haut-quartier. Ces deux grands bâtiments sont 
réservés aux unités de renfort de La Milice de Faucongris en cas de besoin. Pour Le moment, envi- 
ron 200 sentinelles de la Garde vivent ici et patrouillent dans Le Haut-quartier et dans le Quartier 
des jardins. En cas d'urgence, ces bâtiments peuvent accueillir dix fois plus d'hommes qui seront à 
l'étroit. La Garde connaît des problèmes de boisson, de jeu et de bagarre, mais rien de sérieux. 

Notes pour le MJ : Les gardes ont pour consigne de ne pas parler de leur travail avec Les étran- 
gers, mais quelqu'un qui se lierait d'amitié avec l'un d'eux pourrait obtenir pas mal d'informations 
confidentielles sur des portes secrètes, des fenêtres ouvertes, des endroits dissimulés, ete, dans tous 
les quartiers de La ville e sur les maisons de nantis. Les voleurs, en particulier, aimeraient bien obte- 
ir ce genre d'informations. 


H12 : Guilde des gardes de nuit, Cour de justice et geôles de la ville. Trois bâtiments complè- 
tement différents sont regroupés ici. Le plus proche de la Procession est réservé aux gardes de nuit 
du “Quartier de La noblesse”. Le bâtiment central abrite la Cour de justice, où les magistrats jugent 
Les cas mineurs, tandis qu'un noble ou le Seigneur Bailli s'occupe des affaires plus importantes. Les 
geôles de la ville n'ont qu'une grande cellule et quelques pers cachots pour les prisonniers dange- 
reux. Ceux qui ne sont pas condamnés aux travaux forcés sont conduits ici pour purger leur peine. 
Ils restent peu de temps en cellule après avoir payé leur amende. 

Notes pour le MJ : S'échapper de prison est possible, mais en cas de reprise, c'est puni par un 
long emprisonnement et une amende énorme. Les prisonniers futés purgent donc leur peine ou 
achèrent leur liberté. Des détenus très particuliers, enfermés pour La nuit, peuvent entraîner les PJ 
vers de nouvelles aventures. 


H13 : Guilde de Magie. Ce bâtiment pyramidal abrite la puissante Guilde de Magie, créée par 
Zagig en 393 AC. L'inscription annuelle est de 100 po. Tout magicien, quels que soient sa race et 
son alignement, peut s'inscrire sauf si on considère qu'il est un danger pour la ville ou la guilde. 
Les membres y bénéficient de quelques nouveaux sorts, d'une réduction de 10% sur les coûts d'en- 
traînement, d'un échantillonnage presque complet de matériaux composants et ont la possibilité 
d'acheter des potions, des parchemins ainsi que d'autres objets magiques mineurs. Quand ils ne 
sont pas en expédition, ils peuvent se faire payer pour lancer des sorts, mais ils doivent reverser 
10% de cette somme à la guilde. Ils peuvent aussi y fabriquer des objets magiques (généralement 
des potions) pour un prix raisonnable. 

Notes pour le MJ : Le maître de la Guilde de Magie est Kieren Jalucian [NB hm M18; pv 42: 
For 17, Int 18, Sag 17, Cha 17; nombreux objets magiques]. C'est aussi le Recteur de l'Universi- 
té des Arts Magiques de Faucongris. Blond, grand, musclé er élégant, Kieren appréciait autrefois la 
Vie, mais ne s'intéresse plus à grand-chose, On dit que Jallarzi Sallavarian {voir H16) a refusé à plu- 
sieurs reprises de l'épouser. Kieren est beaucoup moins enjoué qu'avant. Il se montre distrait et son 
travail l'ennuie. C'est un oligarque besogneux mais sans motivation. 

Les Gardiens protègent et servent la guilde. Ce sont des nains dignes de confiance commandés 
par la Gardienne en chef Dunar Khorshkan [LN nf G7; pv 55; For 18/01, Con 17, Sag 15: 
hache de jet +3, anmeau de protection +2]. Le père de Dunar s'est retiré après avoir été blessé par une 
explosion alchimique. Sa fille barbue à pris sa place avec enthousiasme et fierté. Les magiciens de 


LES AMBASSADEURS À FAUCONGRIS 
Les ambassadeurs étrangers 
officiellement à Faucongris sont 
ceux du Royaume-Uni d'Ahlissa, de 
la ville franche de Dyves, du 
royaume de Furyondie, de la ville 
de Citadelle, du royaume de 
Kéolande, du royaume du Nyrond, 
des trois nations d'Ulek, du comté 
et du duché d'Urnst, de 
l‘archevêché de Véluna et de la 
vicomté du Verbobonc. On trouve 
aussi certains représentants 
officieux d'autres factions et 
royaumes, dont le Cercle des Huit, 
la Ligue de Fer, le royaume de 
Célène (les Chevaliers de Luna), les 
Chevaliers du Cerf, les Chevaliers de 
la Garde, les Chevaliers de la Sainte 
Pavoisie (et de la petite partie de 
leur territoire repris autour de 
Crêtemur), les Rôdeurs de la Forêt 
Noueuse, la Ket, la Pérennelande et 
l'Assemblée des collines de Kron 
(des clans de gnomes en rébellion 
contre le Verbobonc). Seuls les 
ambassadeurs officiels du duché 
d'Urnst (H1) et de la Furyondie (H8) 
ne vivent pas au Cercle des 
Ambassades (H4). Les représentants 
officieux sont disséminés dans la 
ville (voir par exemple H10). 

Naturellement, la plupart des 
ambassadeurs sont particulièrement 
intéressés par l'argent. Ils 
aimeraient obtenir de meilleurs 
accords commerciaux avec 
Faucongris (une réduction des taxes 
d'importation), bien que certains, 
comme ceux du Nyrond et de la 
Furyondie, demandent secrètement 
des subventions directes pour 
redresser l'état économique de 
leurs nations ravagées par la 
guerre. Ils ont également comme 
priorité de négocier des alliances 
contre leurs ennemis communs 
(particulièrement l'empire de luz, la 
Fratrie Écarlate et l'empire orque du 
Pomari). Le domaine de Faucongris 
a actuellement des problèmes 
frontaliers avec l'empire orque du 
Pomarj et avec le duché d'Urnst 
incidents peu graves mais 
particulièrement ennuyeux). 

L'Oligarchie de Faucongris doit 
faire face à une menace militaire et 


à des subversions organisées par les 
trois ennemis cités ci-dessus. La 
principauté d'Ulek tente d'arriver à 
un accord avec Faucongris sur un 
pacte d'entraide mutuelle et de 
stratégie commune de défense 
contre l'Empire orque. Mais son 
ambassadeur considère que 
l'Oligarchie a une vision trop étroite 
du problème. La principauté, tout 
comme la ville franche, est 
contrariée par le refus de Célène de 
se mêler de cette affaire. De plus, 
Puysenar et Le Havre envisageraient 
de s’allier pour devenir plus 
indépendantes de Faucongris, ce qui 
affaiblirait l'Oligarchie. Le comté et 
le duché d'Ulek ainsi que les 
Chevaliers de Luna sont alliés à la 
principauté et réprouvent 
également la position de Célène. 

La Furyondie, la Véluna, le 
Verbobonc, la ville franche de 
Dyves, les terres reconquises de la 
Pavoisie et le comté d'Urnst se sont 
alliés contre l'empire de luz. Toutes 
ces nations reprochent à la Ket et à 
la Pérennelande de ne pas coopérer 
contre la menace du demi-dieu. La 
Véluna et la Kéolande sont 
furieuses contre la Ket depuis que 
ce pays a envahi Bissel pendant la 
Grande Guerre, après une alliance 
avec luz (bien que le beygraaf qui a 
signé le pacte avec luz soit 
aujourd’hui mort et que la Ket se 
méfie de plus en plus de luz). La 
Furyondie, la ville franche de 
Dyves, le duché d'Urnst et le comté 
d’Urnst ont pris des mesures pour 
débarrasser le Nyr Dyv de la 
piraterie ; Faucongris soutenait 
autrefois cette entreprise mais 
laisse désormais ce travail (et son 
financement) à d'autres. 

Le Nyrond, la Kéolande, le duché 
d'Urnst et la principauté d'Ulek se 
sont allié avec Faucongris contre la 
Fratrie Écarlate qui contrôle encore 
les Onouailles et une bonne partie 
du fief des Princes des Mers. Le 
Royaume-Uni d'Ahlissa s'oppose à 
la Fratrie mais indépendamment 
des autres. Faucongris réclame un 
blocus contre Scant, le seul port 
important des Onouailles, mais cela 


serait onéreux et seule Ahlissa 
pourrait se le permettre (quand elle 
disposera des navires suffisants, qui 
doivent être reconstruits). 

Le duché d'Urnst aimerait bien 
récupérer une partie de ses alliés 
nains et de ses mines des Cairannes 
mais Faucongris veut les conserver. 
Des bandits et des humanoïdes 
infestent la région entre les deux 
nations. Faucongris a demandé aux 
rôdeurs indépendants de la Forêt 
Noueuse de tenter de découvrir la 
tanière des humanoïdes de 
Sombrépine. Faucongris aimerait 
recevoir de l’aide pour lutter contre 
les pirates de la baie des Moutons 
(soutenus par l'Empire orque et 
certainement par la Fratrie), mais 
peu d'États du nord peuvent 
envoyer de l'aide. Les rebelles des 
Onouailles réclament une assistance 
par l'intermédiaire de la Ligue de 
Fer, Faucongris soutient cette 
demande puisque la libération des 
Onouailles permettrait 
certainement d'éliminer la piraterie 
dans la région et d'ouvrir les voies 
maritimes au commerce. Le Nyrond, 
le duché d'Urnst et le royaume 
d'Ahlissa soutiennent également ce 
plan, mais à leur manière. Dyves, 
comme toujours, tente d'augmenter 
ses débouchés commerciaux (aux 
dépens de Faucongris, si possible). 

Le Seigneur Bailli et l'Oligarchie 
se réunissent quatre fois par an 
avec tous les ambassadeurs 
étrangers de la ville, au Palais du 
Seigneur Bailli, dans le Haut- 
quartier. Cette rencontre peut durer 
des jours si des affaires très 
importantes sont débattues ou en 
cas d'urgence. Les réunions peuvent 
être tendues, bien que 
généralement tous ceux qui sont 
présents tentent de se contrôler et 
d'évoquer leurs problèmes de 
manière civilisée. Le Seigneur Bailli 
discute avec les autres oligarques 
après le départ des ambassadeurs. 
Certains ambassadeurs 
s'entretiennent avec les Directeurs 
tous les mois, surtout ceux des 
états d'Urnst, du Nyrond, de 
Furyondie et de Véluna. 


La guilde la mouve assez stricte et pleine de bon 
sens, Beaucoup pensent que c'est un mâle mais 
elle est habituée à ce genre d'absurdités chez les 
humains. 

La Bibliothèque de la Guilde contient, dit- 
on, la plus grande collection de livres magiques 
ou de théories magiques de tout Œrik et pro- 
bablement de route la Tærre. On y conserve 
sous clef les livres et les notes de Zagig Y 
guerne, On peut y copier des sorts contre une 
certaine somme (entre 100 er 1000 po par 
niveau de sort, selon le statut du membre de la 
guilde). Le bibliothécaire est un elfe noir, pai- 
sible mais dépourvu d'humour, nommé Jawal 
Severnain [LN em G2/M12;pvi29; Dex 16, 
Int 18; nombreux objets magiques] qui main- 
tient la bibliothèque dans une obseurité partiel. 
le, obligeant les clients à utiliser des petites 
lumières magiques (pas de feu!) pour trouver ce 
qu'ils cherchent, Jawal a plus de 400 ans et à 
passé 170 années ici. Il a été nommé à ce poste 
par Zagig Yraguerne en personne, après que 
celui-ci eut sombré dans la folie. Cette nomina- 
tion s'avéra plutôt judicieuse, au grand soulage- 
ment de rous. Certaines rumeurs affirment que 
La guilde est gardée par des tyrannails domesti- 
qués invisibles mais les mages les plus vieux 
rient quand ils en entendent parler. D'un autre 
côté, la Guilde des voleurs à discrètement 
recommandé à ses membres de ne jamais voler 
quelque chose dans cer endroit ou d'y endom- 
mager un livre où un papier quelconque. Les 
voleurs qui se vantaient de s'y rendre n'en sont 
jamais revenus. 

Quiconque souhaite acheter ou vendre des 
objets magiques ou des éléments de sorts doit 
rencontrer le Mage des Échanges, Patéris le 
Barde [CN Y4em MI4 (devin); pv 28: Int 17, 
Sag 17: nombreux objets magiques]. Patéris est 
très intelligent et il est particulièrement doué 
pour composer rapidement des petites chan- 
sons et des poèmes; c'est pour cette raison que 
ses collègues l'ont surnommé “le Barde”. Âgé 
de 45 ans, il a remplacé Kondradis Bubka à ce 
poste, quand ce dernier a disparu il y a quelques 
Depuis, on a découvert que Bubka 
achetait à des criminels de la ville des morceaux 
de corps d'elfes assassinés; une sinistre rumeur 
prétend que Bubka lui-même a été découpé en 
morceaux er que les bouts de son corps ont 
servi d'éléments de sorts à des personnages 
inconnus (très probablement des elfes). Patéris 
dispose d'une batterie de sorts, de pouvoirs et 
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d'instruments avec lesquels il peut identifier les objets magiques et légendaires. C'est un des 
meilleurs devins de La région. On le respecte er il est en train de se forger une excellente répuration, 

Le Maître Alchimiste de La guilde, Heironymous Tigana [NM hm M13; pv 27; For 5, Dex 17, 
Con 5, Int 17, Cha 4; nombreux objets magiques], est âgé de 80 ans, mais semble beaucoup plus 
jeune. Particulièrement laid. il mesure moins de 1,60 mètre et a des traits déformés évoquant 
vaguement un gnome. C'est un individu dérestable et irascible qui sent les produits chimiques ct 
les choses mortes; son laboratoire er ses bureaux sont installés dans Les niveaux inférieurs de la guil- 
de où on lui fiche la paix. C'est un maître dans l'art de l'alchimie, doté d'une mémoire fantastique. 
Il est spécialisé dans la fabrication des potions de longévité, qu'il utilise sur lui-même, (Son âge 
magiquemen altéré est de 46 ans, mais il se grime pour avoir l'air plus vieux, Les potions n'ont 
cependant pas augmenté ses caractéristiques et ont même diminué sa constitution. 

Tigana était en cheville avec l'ancien Mage des Échanges, Bubka, pour un infime trafic concer- 
nant des morceaux de corps d'elfes; Bubka était sur le point de four avouer, mais Tigana l'a assas- 
siné et a détruit toutes les preuves le concernant, Tigana est alcoolique: il devient paranoïaque et 
de plus en plus maléfique. Il envisage d'entrer en relation avec un culte démoniaque, de préférence 
un culte de Nérull, pour savoir ce que ses adeptes peuvent lui offrir contre ses services. 

La Guilde de Magie s'occupe également de l'Université des Ars Magiques. Vous trouverez 
toutes les informations à ce sujet en C6, Un tunnel secret, utilisé de remps en temps, relie la guil- 
de au Bastion (GC6). 


HI4 : Palais du Seigneur Bailli (Hôtel de ville). C'est une des plus belles maisons de la ville mais 
le “Palais” est beaucoup moins grand que ce que son nom pourrait laisser croire. Beaucoup de gens 
l'appellent l'Hôtel de Ville, puisque c'est aussi une de ses fonctions. L'endroit est sobre quoique 
décoré avec beaucoup de goût. On y trouve une écurie, un petit audirorium, une salle de bal, divers 
bureaux pour les employés du gouvernement, des salles pour une patrouille d'élie de la Garde et 
une superbe cuisine (plus un magnifique jardin derrière la maison), L'ameublement, offert par les 
meilleurs artisans des guildes de la cité, est ce qui se fait de mieux dans la région. 

Notes pour le MJ : Derrière la maison se dresse une rour à deux érages, Le rez-de-chaussée abri- 
te un vestibule et une petite salle de réunion, Le premier étage est réservé aux bureaux du Seigneur 
Bailli, ec le deuxième érage à l'étude privée du Seigneur Bailli, Nérof Gasgal [LN hm V12; pv 49; 
Dex 17, Sag 18, Cha 16; âge SL ans; nombreux objets magiques] où il s'occupe de ses affaires les 
plus confidentielles. Une porte secrète, au dernier érage, donne accès à un escalier en colimaçon 
qui mène sous la tour, à un tunnel relié aux sous-sols du Bastion (GC6). Personne à la Grande 
Citadelle ne connai l'existence de ce tunnel. Vous trouverez d'autres informations sur Nérof Gas- 
gal dans la partie consacrée au gouvernement de Faucongris. 

Le Palais dispose de nombreuses défenses magiques, mais peu d'entre elles sont encore utilisées. 
La plupart furent conçues par Zagig Yraguerne et personne n'a vraiment envie de les tester, même 
en cas d'urgence, Il est fort probable que le Palais soit doté de certaines propriétés et qu'il contien- 
ne des salles inconnues. 


HIS : Demeure d'Org Nenshen. Le maître des voleurs de Faucongris, Org Nenshen [LN hm V 
18: pv 58; Dex 18, Int 16, Cha 16; nombreux objets magiques, est âgé de 52 ans et n'a rien perdu 
de son élégance et de son charme, C'est peut-être le membre le plus actif de l'Oligarchie, car il s'ef- 
force constamment d'atteindre des buts de plus en plus audacieux. Après la Grande Guerre, il s'est 
concentré sur l'élimination des cultes maléfiques de Faucongris et il s'est fair de nombreux enne- 
mis à certe occasion. Il pense que ce n'est qu'une question de remps avant que les fidèles de ces 
cultes tentent de se venger de lui. 1 est done convaineu qu'il ne peut cesser ce combat contre eux. 
Sa maison est tellement banale et discrète qu'elle jure presque avec le reste du Haut-quartier: elle 
a toutefois un air respectable, avec de nombreux objets d'art à l'intérieur, Org vir avec une jeune 
femme intelligente, mais sans talent particulier: elle à de mauvaises tendances, mais c'est justement 
ce qu'Org apprécie chez elle. 

Notes pour le MJ : La petite amie d'Org est plus qu'elle ne paraît. Zartis Deen [N dopple- 
ganger « F: pv 29: Int 19] est une doppleganger équipée de lentilles de bouclier mental (fixées sur 


Re 

ÿ ses eux et done difficilement dérecrables), Elle est heureuse er ne ressent absolument pas le besoin 
de tuer quelqu'un pour usurper son identité. Elle peut imiter la plupart des compétences en son- 
dant l'esprit des gens et elle est particulièrement douée pour anticiper ce que quelqu'un est sur le 


point de dire ou faire, Elle aime bien Org ec le trouve beaucoup plus intéressant que la plupart des 
humains qu'elle conna 


ya 
“ii 


HI6 : Tour de Jallarzi Sallavarian. Cette énorme tour ec le rerrain qui l'entoure appartiennent 
au seul membre féminin du Cercle des Huit, Jallarzi Sallavarian [NB hf M17; pv 41 ; Dex 18, 
Int 18, Sag 17, Cha 17; bracelets de résistance au feu, bracelets de défense CA 2, anneau de protection +4, 
dague de rapidité +4, nombreuses baguettes magiques). Elle fait partie de la famille du duc 
d'Urnst, 

Après l'attaque destructrice d'un puissant démon, en 585 AC, sa tour a été rénovée et Jallarzi l'a 
fait fortifier, Elle vit en compagnie de Marial [CB hf M5: pv 32: céinture de protction +2, souliers 
de sile, plusieurs anneaux magiques] et de plusieurs gardiens magiques. Elle revoit de remps en 
temps son plus grand amour, Kieren Jalucian (voir H13), mais depuis qu'elle a été enlevée par le 
seigneur démon Tuerny l'Impitoyable, elle se montre réservée, paranoïaque et mélancolique. 
Quelque chose la tourmente mais elle refuse d'en parler. Marial est constamment entourée de sou- 
pirants mâles, mais aucun n'est admis dans la tour. 

Notes pour le MJ : L'ancienne apparence de la tour est détaillée dans l'aventure Le Reiour des 
Hhir, l'extérieur est identique, mais l'intérieur a été modifié. Jallarzi est hantée par des cauchemars 
concernant sa captivité aux mains de Tuerny et certains événements et endroits qu'elle a vus lui 
reviennent en mémoire bien qu'ils aient été effacés par le démon. Correctement interprétés, ses 
cauchemars peuvent révéler des informations sur la tanière de Tuerny er sur ses objectifs à long 
terme, 


H17 : Maison de Glodreddi Bakkanin. L'Inspecteur des Impôts du Service des Revenus de Fau- 
congris est un nain particulièrement haï et redouté, C'est le vénérable Glodreddi Bakkanin [LM 
am V10; pv 44; Dex 18, Con 15, Int 16, Sag 17, Cha 5, nombreux objets magiques]. Glodreddi 
est corrompu. Il reçoit régulièrement des dessous-de-table et des pots-de-vin de nombreuses per- 
sonnes en ville, Cest aussi un génie de La finance et il a inventé de nombreux procédés pour rem- 
pli les coffres de la ville quand les temps sont durs. Les autres membres de l'Oligarchie le consi- 
dèrent comme un mal absolument nécessaire. Il est entouré de 120 employés, dont 75% de nains 
tout à fait loyaux qui adorent défoncer des portes pour réclamer les impôts qui n'ont pas encore 
été versés, 

Notes pour Le M] : La maison de Glodreddi est une petite forteresse, avec une douzaine de puis- 
sants gardes du corps nains et de nombreux pièges défensifs. Glodreddi est riche au-delà de toute 
estimation, mais craignant sa puissance au sein du gouvernement et de la Guilde des voleurs et sa 
créativité infinie dans l'art de la vengeance, personne n'a songé à s'introduire chez lui pour savoir 
\ ce qu'il y cache, (De toute manière, une grande partie de ses richesses se trouve dans les coffres de 

la Grande Citadelle.) Le terrain autour de sa maison est assez négligé, mais personne n'ose le lui 
faire remarquer. On pense que Glodreddi a utilisé des objets permettant de prolonger la vie, mais 
on ignore lesquels. Sa vie privée est un mystère er il y a peu de chances pour que cela change. Il est 
toutefois possible qu'il vénère un dieu nain maléfique (Abbathor). 


Le Quartier des jardins 

Le Quartier des jardins n'est séparé du Haut-quartier que pour ceux qui vivent dans ces parties de 
la ville, Les demeures, dans l'arc formé par Le Quartier des jardins, sont un peu plus petites, situées 
plus bas et moins bien entretenues, Cependant, on y voit des espaces verts beaucoup plus agréables, 
des parterres de fleurs multicolores et des jardins d'arbres taillés. De plus, ses habitants sont moins 
collet monté er plus ouverts que ceux du Haut-quartier, peut-être parce que beaucoup d'entre eux 
ont travaillé pour obtenir leurs richesses au lieu d'en hériter, La barrière invisible que l'on ressent 
avec les “vieilles fortunes” du Haut-quartier n'existe pas dans le Quartier des jardins. Sinon, les 
deux districts sont très semblables er Les visiteurs font rarement la différence. 


L'Aventure Commence 


Le Haut Marché, C'est une vieille institution, 
au centre du “Quartier des Nobles”, au nord 
du Mur de la Noblesse, Le Haut Marché (ou 
Grand Bazar) est une grande étendue de terre 
damée, en forme de diamant, s'étendant sur 
70 mètres du nord au sud er sur 100 mètres 
d'est en ouest, Les quatre rues principales du 
nord de la ville partent du marché. Les clients 
y sont accueillis par des baraques de bois sur- 
montées de banderoles, par des tentes colo- 
rées, par des étalages couverts de tissus aux 
couleurs vives et par des marchands sympa- 
chiques. Le marché est ouvert tous les jours. 
C'est le dieudi qu'on y trouve le moins de 
commerçants (certains sont ouverts par res- 
pect envers la divinité marchande Zilchus) et 
le dimanse, qui voit doubler le nombre d'étals, 
connaît la plus grande fréquentation. Le sec- 
teur est toujours surveillé en raison des 
énormes sommes d'argent qui ÿ sont échan- 
gées et parce que les nobles exigent certe sécu- 
rité, à n'importe quel prix. 

Les marchandises vendues au Haut Marché 
peuvent être jusqu'à 150% plus chères que des 
produits similaires au Bas Marché mais, généra- 
lement, elles sont de meilleure qualité et plus 
jolies. Les acheteurs peuvent marchander pour 
faire baisser le prix mais, s'ils insistent trop ou 
sont trop brusques, ils ont des chances de se 
voir conseiller “d'aller en bas de la colline, là où 
on vend des produits bon marché” (en d'autres 
termes au Bas Marché). 

Au Haut Marché, on vend régulièrement des 
bijoux, des parfums, de La soie, des fruits frais, 
des fruits et des végétaux importés, des armures 
et des armes en acier, des produits en cuir 
(comme des chaussures, des selles, des armures, 
des ceintures, des sacs, etc.), des vêtements de 
haute qualité, des vins locaux ou d'importation, 
du whisky importé, des sculptures, des pei 
tures, des molosses pure race, des produits fraf- 
chement cuits, des jouets de qualité, des fleurs 
récemment cueillies, des potions et des médica- 
tions non-magiques, des bougies colorées er de 
la verrerie. Le dimanse, on y trouve aussi des 
produits réalisés par Les nains de Grisseuil et de 
Karakast, ainsi que de la viande fraîche et des 
joyaux de très haute qualité. Depuis la fin de la 
Grande Guerre et de la Grande Croisade du 
Nord, on trouve également, régulièrement, le 
dimanse, des produits spéciaux importés de 
Dyves, de Véluna, du Verbobonc, de Furyondie 
et de Pérennelande, 


Notes pour Le MJ : Bien que Ia contrebande 
soit assez rare ici, iL arrive que des objets de 
valeur volés dans d'autres royaumes y soient mis 
en vente, De tels objets sont souvent activement 
recherchés par leurs propriétaires et_ peuvent 
être maudits (ce qui implique qu'on rente de 
s'en débarrasser très vite). 


JI : Puits ec Jardins Botaniques de la ville. 
Créés par Zagig au début de sa carrière de Sei- 
gneur Bail, les Jardins Botaniques entourent un 
belvédère carré recouvrant un puits d'eau 
douce, Ils sont surélevés pour que les visiteurs 
profitent d'une superbe vue sur la ville, sauf sur 
la Grande Citadelle. On y voit partout des 
arbres, des arbustes, des fleurs et des haies exo- 
tiques, mêlés à des roues à eau miniatures, des 
cascades, des bassins etc. Ces jardins sont entre- 
tenus par les Gandees, une famille de basse 
noblesse, qui vivent dans un superbe petit 
manoir, à l'est des jardins. 

Notes pour Le MJ : Un membre de la famil- 
le Gandees est en fait une dryade liée à un 
chêne, près du jardin. La manière dont cette 
dryade est apparue en ville, il y a dix ans, reste 
un mystère total, mais La famille l'a adoptée et 
l'a ait passer pour une de ses files longremps 
disparue. Il y a de fortes chances pour que la 
dryade charme un bel aventurier pour badiner 
quelque temps avant que la Fumille l'oblige à le 
laisser partir, 


J2 : Demeure d'Otto. Il est notoire que cette 
vieille maison appartient à un membre du 
Cercle des Huit, Otto [N hm P5/MI16 — Boc- 
cob; pv 37; For 15, Int 18, Sag 16, Cha 16; 
nombreux objets magiques]. Depuis la destruc- 
tion de son pays natal, la prélature d'Almor, au 
cours de la Grande Guerre, Otro passe beau- 
coup plus de temps en ville que par le passé. 
Récemment, il s'est rendu à plusieurs occasions 
au Nyrond et a visité les terres almoriennes 
annexées par ce royaume, à la recherche de vieux 
amis qui, pour la plupart, sont morts pendant 
les combats Il se trouve à Faucongris 75% du 
temps, travaillant sur différents projets, encou- 
rageant les arts ou recevant des visiteurs. C'est 
un individu de 53 ans, dodu, très amène er 
plein d'entrain, C'est aussi un gourmet invétéré, 
doté d'un goûr prononcé pour la musique. Il 
compte parmi ses amis de nombreux artistes et 
acteurs. Il est entouré de plusieurs vieux servi- 
teurs, tous très silencieux. 
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Notes pour Le MJ : Bien que cela soit rrès peu connu, Orto s'intéresse aux artefacts, Quiconque 
lui amènera des informations à propos d'un artefact de la Tærre (ou d'un instrument de musique 
jusqu'alors inconnu) retiendra aussitôt son attention er pourra peut-être gagner son amitié, En tant 
qu'ami, il peut être une excellente source d'informations sur le Nyrond er connaître quelques 


rumeurs au sujet d'aventures. 


J3 : L'Auberge de La nymphe et du satyre, La rumeur populaire veut que cet endroit serve là plus 
grande et La plus exotique sélection de breuvages alcoolisés de la ville, Les prix sont raisonnables, 
l'atmosphère relaxante même si, quelquefois, elle est un peu électrique. Le logement est peu cher et 
manque de classe, L'établissement est ouvert de Ia fin de l'après-midi jusqu'après minuit. Les armes 
sont interdites dans l'auberge, politique qui lui a été bien utile dans le passé. 

Notes pour le MJ : Selon certaines rumeurs l'établissement serait en vente. Le propriétaire, 
un jeune noble nommé Aodis [N hm G2: pv 8], déménagerair pour la Furyondie. En fat, l'au- 
berge est à vendre pour une somme considérable, mais pas déraisonnable (10000 po). Cepen- 
dant, la somme doit être versée en gemmes. Le propriétaire veut quitter rapidement la ville car il 
à provoqué la colère d'un oligarque en tolérant dans son établissement un rendez-vous entre sa 
fille et un soupirant réprouvé par le Directeur. Le jeune couple a fui et Aodis, avec sagesse, pense 
que sa vie est en danger. II s'est déguisé et vit caché en se préparant à partir dès qu'il aura les 
gemmes. 


H :Temple Sacré de Saint Cuthbert. Le culte de Saint Cuthbert est la principale religion de Fau- 
congris. Le temple, qui n'était au départ qu'un simple bâtiment de bois, est devenu la plus grande 
église du coin. Tous les dieudis, on y célèbre des offices religieux jour er nuir. Les mendiants et les 
gens dans le besoin y trouvent de l'aide et de sévères sermons pour qu'ils reprennent le droit che- 
min (ils risquent d'être corrigés s'ils font le mal). Le temple est sous la direction d'Eritaï Kaan- 
Ipzirel [LN hf PI — Saint Cuthbert; pv 64; For 16, Sag 17: armure de plates +3, masse +3], de 
l'ordre des Démunis de Saint Cuthbert. Talasek Thraydin [LB hm P9; pv 72; For 17, Sag 15, 
Con 16, Cha 18: arme de plates +4, épée longue de glace +31 est un paladin qui y réside. 

Le temple n'a aucun autre garde que ses chiens weisshund, bien qu'il soit plein d'ornements reli- 
gieux de valeur et d'objets incrustés de joyaux er de métaux précieux, Les prêtres semblent être aver- 
tis de tout complot ourdi en ville contre eux ou contre le temple : personne n'a jamais réussi à les 
voler. De mémoire récente, le emple n'a été attaqué qu'une fois, par les agents de Falcon en 581 
AC. L'assaut a été repoussé et Le bâtiment a subi quelques dérériorations. Cela a incité les prêtres 
guerriers à mieux s'armer et à porter leur nombre à 30. La Garde et la Guilde des gardes de nuit, 
accueillant en leur sein des fidèles de Saint Cuthbert, patrouillenr dans le secteur régulièrement, 

Notes pour Le MJ : Ce temple et ses prêtres sont La cible de nombreux cultes maléfiques de la 
ville, surtout celui de luz. Les personnages qui vénérent Saint Cuthbert peuvent être amenés à 
défendre le temple, à sauver ses prêtres ou à s'occuper de leurs nombreux ennemis. Les quêtes 
saintes er les missions spéciales pour l'église sont communes autant que les conflirs avec les prêtres 


de Pholtus. 


JS : Taverne et hostellerie de la Haute Tour. La Taverne de la Haute Tour est un établissement 
sans prétention qui compense son manque d'élégance par une atmosphère détendue et ses nom- 
breux clients fidèles, comme de nombreux magiciens de la Guilde de Magie et du Cercle des Huit 
Le propriétaire, Éric Bongars [NB %em M4; pv 5], utilise rarement la magie car il est très occu- 
pé à gérer son affaire. Les clients s'adonnent souvent aux jeux de hasard, surtout les jeux de cartes 
ec les jeux demandant une grande concentration, On peut y louer six chambres particulièrement 
confortables (pour des jeux privés où pour la nuit) mais elles sont réservées aux amis d'Éric. La 
tour du devant, construite et peinte pour ressembler à un chapeau de magicien, a deux érages (avec 
une seule salle) qui peuvent être loués pour une nuit, mais qui n'ont pas de ir. 

Notes pour le MJ : Mis à part les innombrables rumeurs et ragots qu l'on peut y glaner concer- 
nant la ville, ce superbe établissement est idéal pour faire la connaissance d'importants PNJ de la 
classe supérieure. Si un personnage est poli et honorable, il risque de nouer d'excellents contacts 


susceptibles de déboucher sur des nouvelles et des tuyaux importants. Il peut être intéressant de 
faire jouer une partie de poker contre des membres du Cercle des Huit. 


J6 : Auberge de l'Étoile de Célène. Cette petite maison a été achetée par un barde demi-elfe de 
Boiscour, qui l'a transformée en auberge pour y accueillir des compatriotes de Célène et leurs invi- 
tés. Les affaires y sont négociées dans la vieille langue des elfes, répandue chez tous les olves de 
Flannesse, D'autres gens peuvent fréquenter l'auberge, naturellement, mais ceux qui ne sont pas les 
bienvenus sont relégués dans une salle spéciale à l'arrière où on les sert dans la plus grande indif- 


érence; rares sont ceux qu reviennent. L'auberge est grande et aérée av 


des meubles en bois fine- 


ment sculptés et des tapisseries de soie, Elle possède quatre appartements, qui ne sont pas à louer; 
ils sont réservés gratuitement aux officiels de Célène ou d'autres royaumes elfes. Fioranna Aicles 

trie (voir H10) vient de temps en temps ici, comme certains marchands et représentants du duché 
d'Ulek et des tribus elfes de la Forêt Noueuse et de la Mortesylke. Le propriétaire actuel est Le 
même demi-elfe qui à créé l'auberge, Finnobhar Aodhin [NB em B9; pv 31: Int 16, Cha 18; 


instruments de musique magiques, parchemins| 
Notes pour le MJ : Le “problème à la cour 


(le refus de la reine Yolande d'aider les nations 


voisines contre leurs ennemis communs) est un sujet très débattu parmi La clientèle. Certains clfes 
qui viennent ici sont secrètement membres des Chevaliers de Luna (opposants à la politique iso- 
larionniste de la reine). Les personnages elfes qui sont en accord avec les objectifs des chevaliers 
peuvent être amenés à rejoindre cette organisation assez rapidement, s'ils acceptent certaines mis- 
sions spéciales pour secourir des alliés potentiels de Célène contre Juz er l'empire orque du 


Pomar). 


J7 : Baraquements et poste de La Garde du Quartier des jardins. C'est le poste de la Garde pour 
ce quartier. C'était autrefois la maison d'un individu de petite noblesse, qui en a fait don au gou- 
vernement de La ville, don apprécié de la Garde. Après l'attaque surprise du Temple Sacré de Saint 
Cuthbert, en 581 AC, et la montée en puissance des religions dangereuses depuis, le nombre de 
patrouilles installées ici a été augmenté, Le poste abrite aujourd'hui six patrouilles normales et trois 
patrouilles d'élite (décrites dans “Caractéristiques des PNJ : les forces de l'ordre et l'armée”, 
page 65). Certains lanceurs de sorts ont été intégrés dans la Garde, mais leurs fonctions, leur 


nombre er leur puissance n'ont pas été dévoilés. 


Notes pour le MJ : Les personnages ne risquent pas de se mertre à dos la Garde du secteur, sauf 


s'ils atirent l'attention. Une patrouille de La Garde a récemment surpris et détruir un voleur mort- 
vivant dans le voisinage. Quand ils approchent de suspects, les gardes font très attention à se pro- 
téger des différents types de morts-vivants. Les nécramanciens sont systématiquement arrêtés pour 


être interrogés. 


J8 : Auberge du Dragon d'Or. L'Auberge du Dragon d'Or, excessivement chère er sélecte, ne 
manque pas de clients grâce à sa siruation près de la Porte des Jardins, de l'Opéra Royal et du 
Grand Théâtre, Si on ne connaît pas personnellement le maître d'hôtel, Alphonse Odealle [N hum 
Ml; pv 33: Dex 16; âge 60 ans; robe de prottion +4], on peut attendre longtemps une table, que 
l'on soit noble ou pas. L'établissement possède des murs sculptés avec la plus grande finesse, un 
haut plafond et de nombreuses pièces de musée sous vitrine {protégées par des sorts). Les objets 
Les plus fameux viennent de sites funéraires des Cairannes, dont certains du légendaire Cairn d'Ar- 
gent dont personne aujourd'hui ne connaît l'emplacement. 

Notes pour le MJ : Quelques-unes de ces pièces de musée valent très cher, mais elles sont 
uniques et parfaitement identifiables. Elles ne peuvent donc pas être revendues à Faucongris ou sur 
le domaine Certains objets sont dangereux en raison de leurs étranges pouvoirs ou de leurs malé- 
dictions. Cependant, aueun effet secondaire n'est déclenché si on ne les manipule pas. Les objets 
du Cairn d'Argent sont des outils de métal très fin ou des ustensiles qui ne sont pas l'œuvre d'hu- 
mains, On raconte ici de nombreuses histoires sur ce cairn : certaines sont peut-être vraies, mais 


faire le tri est impossible. 


L'Aventure Commence 


J9 : Grand Théâtre, Cet énorme bâtiment 
baroque est entouré de places et de colon- 
nades. C'est une vieille merveille architecturale 
où l'on peut assister toute l'année (sauf la 
seconde semaine de moibéni) à des représenta- 
tions de drames classiques, à des concerts, à 
des spectacles donnés par des bardes, etc. Le 
Grand Théâtre est situé juste à côté du Petit 
Théâtre qui présente des productions origi- 
nales et des comédies. Le coût des places au 
Grand Théâtre varie de quelques pièces d' 
gent à plusieurs pièces d'or, selon Le spectacle. 
Le directeur âgé de 101 ans, Kahari Kellainen 
[CB em PS — Olidammara; pv 19: Dex 17, 
Sag 16, Cha 16], est arrivé de Kéolande il y a 
plusieurs années. Il semble jeune, très cultivé et 
nourrit une vicille haine envers son principal 
rival, l'Opéra Royal. Le Grand Théâtre 
emploie une douzaine de peites-gens et de 
gnomes comme machinistes. Certains appar- 
tiennent à la Guilde des voleurs et informent 
leurs responsables quand ils repèrent des vic- 
times potentielles. 

Notes pour le MJ : La rivalité qui oppose le 
Grand Théâtre à l'Opéra Royal a dégénéré à 
plusieurs reprises. Les personnages peuvent se 
retrouver entraînés dans ces histoires de diffé- 
rentes manières, surtout si on peut les pousser à 
nuire à la réputation d'un des deux établisse- 
ments ou à y détériorer du matériel. 


JI0 : Temple de Pélor. Bien que ce temple 
semble assez délabré vu de l'extérieur, l'inté- 
rieur est rempli de merveilleuses statues er de 
décorations-en or. Comme l'église de Saint 
Cuthbert, le temple de Pélor s'occupe des 
pauvres et des (opprimés qui parviennent jus- 
qu'au Haut-quartier. Les prêtres du temple ont 
eu quelques alrercations avec les sentinelles de 
la Porte des Jardins, qui refoulent souvent les 
pauvres qui demandent l'aumêne où cherchent 
de la nourriture, un peu à boire et un abri, La 
Haute Matriarche Sarana [NB hf PIS — 
Péler; pv 81: Con 15, Sag 18, Cha 15: anneau 
de protection +4, masse de disruption, cinq bétons de 
soins] est âgée de 63 ans er, bien qu'elle com- 
mence à sentir Le poids des ans, elle continue 
son activité. C'est une amie proche de la 
Connétable Dérider Fanshen. Plus que partout 
ailleurs en ville, on peut bénéficier dans ce 
temple de sorts de rappel à la vie, mais de nom- 
breuses restrictions limitent leur usage. Une 
fontaine est construite sur le terrain à l'ouest 


du temple, On l'utilise pour se baigner au cours 
des cérémonies publiques 

Notes pour le MJ : Les personnages qui 
viennent se recueillir ici ont des chances de ren- 
xd 


la Garde, Le culre de Pélôr est très pop 


res de 


contrer Dérider Fanshen.er certains me 


aire à 


Faucongris, mais il a des ennemis parmi les 


cultes maléfiques, rout comme Saint Cuthbert 


CONDITIONS GÉNÉRALES DANS LA VILLE 
La ville de Faucongris est plus 
spacieuse et moins encombrée que 
les autres villes de cette taille, car 
les premiers habitants n'aimaient 
pas du tout les maisons mitoyennes 
(en raison de leurs méfiance vis-à- 
vis des autres familles et de leur 
volonté opiniâtre de posséder un 
peu de terrain autour de leurs 
maisons). La Vieille Ville n’est plus 
aussi “spacieuse”, avec l'afflux 
d'immigrants et l'accroissement de 
la population locale. De nouveaux 
bâtiments sont construits chaque 
année et tous les espaces qui ne 
sont pas construits sont 
généralement couverts de tentes 
pour les sans-logis 

Le Bas-quartier, en particulier, 
abrite de nombreux sans-abri qui 
dorment près des murs de la ville, à 
côté des rangées de cahutes 
délabrées et d'autres bâtiments. Les 
tentes sont également très 
répandues dans le Quartier du 
fleuve. Beaucoup de gens vivent 
dans les bois, en dehors de la ville, 
surtout autour du Bouge et au pied 
de la Colline de Détritus, à l'ouest. 
La Garde essaie de maintenir l'ordre 
dans cette population, mais elle est 
débordée, et beaucoup craignent 
des émeutes si la nourriture vient à 
manquer et si la surpopulation 
s'intensifie. L'Oligarchie réfléchit au 
problème mais n'a toujours pas 
trouvé de solution. Les familles 
prêtes à travailler dur ont été 
relogées dans des villages voisins 
où elles cultivent quelques arpents 
de terre; cela n’a fait qu'améliorer 
très légèrement la situation. 
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Certains prêtres de Pélor ont été les cibles de tentatives de corruption er de campagnes de diffuma- 


tion par des fac 


ons maléfiques: les PJ pourraient enq 


Sur ces accusations. 


JL : Auberge du Phénix doré, Le Phénix Doré est une des auberges et un des restaurants les plus 
luxueux de la ville. Sa prospérité commerciale esr assurée par le flot constant de caravanes entrant 


et quitrant La ville. Bon nombre d'entre elles font une halte au Temple de Zilchus, juste à côté, avant 


de partir, et prennent leur petit-déjeuner dans cer établissement, Le Phénix Doré (que beaucoup 
12 chambres doubles, de 18 


stautants. Le Grill Vélunois est très populaire pour les repas tôt 


de nouveaux arrivants confonden 


deux 


avec le Dragon d'Or) dispose € 


chambres simples et de d 


dans la journé 


andis que la Salle du Festin de Célène sert de copieux diners en fin de journée 
Le dernier jour de chaque mois et pendant les vacances, dans la Salle du Festin de Célène, à lieu le 


G 


nd Festin, au cours duquel on assiste à des démonstrations spectaculaires de jongleurs et de 
musiciens. Un repas coûte entre 10 et 40 po et une chambre pour la nuit entre 10 et 15 po, 


uberge a été acheté 


à la fin des années S80 AC, par un personnage inconnu que l'on pense 


une noble étrangère. L'établissement est actuellement dirigé par Émul Barq [N hm V2; pv 
Inc 16, Sag 5, Cha 16]. un réfugié de la Pavoisie arrivé à Fat 


] ongris en 579 AC, C'est un indivi- 
al et il à toujours le mot pour rire, mais il est totaler 
Sa parronne s'habille toujours de no: 


du agréable, am dépourvu de bon sens. 


comme si elle était 


deuil, et ne sort que la nuit, entourée 
ieille Ville. Ceux qui l'ont aperçue l'appellent la “Dame de 
Vicille Dam s remarques à propos de 
son mauvais caractère lui parviennent. Il semble particulièrement sûr de ne pas perdre son emploi. 

Notes pour le MJ : La “Dame de la Nuit” laisse une grande liberté à Bar et se fiche de la 
manière dont il l'appelle. Son véritable nom est Guiliana Mortidus {NM Hf P12— Nérull: pv 64; 
de 44 ans, c'est une des rares prêtresses 
sacre perpétré par luz quand il a envahi ce royaume en 
et se réfugia en Furyondie avant de s'installer à Faucongris 


de gar 
Nuit”. Barq la s 


des, pour se rendre dans la 


nomme la 


t ne se soucier guère que s 


Sag 16, Dex 18, Cha 18; nombreux objets m: 


ques]. Âg 


de la Société Cornue à avoir échappé au m: 
582 AC. Elle était absente de Mola 
cours de son exode, elle est parvenue à découvrir et à prendre en main plusieurs cultes de 
ant de 


ul, s'en, 


gent et transformant leurs membres en garde personnelle 
des intermédiaires comme Barq, elle à réussi à 


se dégui- 


sant et en agissant p. 


à développer une puissante entreprise commerciale qui, depuis plusieurs bâtiments de la Vieille 
Ville, opère hors de Faucongris. Elle à racheté le Phénix Doré, fréquenté par l'Oligarchie, des 
membres du Cercle des Huit, des maît 


s de guilde, des hauts prêtres et des nobles, pour espion 

ner ses ennemis potentiels. Æ 
Guiliana est entrée en contact avec les deux seuls autres Hiérarques qui ont échappé à l'attaque € 

de luz : Andrade Mirrius [NM hm PI8 — Nérull; pv 74; âge 54 ans: For 16, Con LS, Sag 18, 

Cha 15; nombreux objets magiques] et Nezmajen [NM him PIS — Nérull: pv 63: âge 47 ans 

Dex 16, Con 15 


troupe d'humains, d'humanoïdes et de morts-vivants, à l'ouest de Felrive, avec laquelle il harcèle les 


Sag 18, Cha 16: nombreux objets magiques]. Nezmajen dirige une redoutable 2 


troupes de luz. Andrade, quant à lui, vit dans La ville de Faucongris (voir F 10), Tous trois utili- 
sent des objets magiques et des sorts pour dissimuler leur identiré et déjouer les sorts de divina- 


tion, Leurs manigances sont responsables de 


la recrudescence des cultes maléfiques dans la ville 
car ils sont vous attirés dans cette toile d' 


ignée maléfique qui est en train d'être tissée. Guiliana 


et Andrade ont l'intention de prendre le pouvoir à Faucon 
lent affaiblir la Garde et la Guilde des vol 


corrompre la Guilde de M 


quand Le temps sera venu. Ils veu- 


en les corrompant de l'intérieur. Ils espèrent aussi 


Guiliana à été faite Hiérarque par les deux autres au cours d'une 


cérémonie spéciale. 


Ils recherchent d'autres candidats pour que des Hiérarques s'installent à Dyw 
dans Le duché d'Urnst et en Fury 


ie. Ils haïssent les Chevaliers de la Sainte Pavoisie et routes les 


religions bonnes de La ville, particulièreme 


elles. 


quand elles sont loyales. Ils complotent done contre 


J12. Temple de Zilchus. Cette pyramide car 
la ville 


rations en or, en argent, en platine, en mithril, en adamantite, en soie et en cristal. La congrégation 


ée de pierre ternie 


un des plus grands temples de 
L'intérieur est un n 


ument à la puissance de l'argent, avec un ameublement et des déco- 


est petite, mais elle est constituée des marchands et des maîtres de guildes les plus riches de la ville, 
particulièrement les membres de l'Union des marchands et commerçants. Les bureaux peuvent ser- 
vir à accueillir des réunions d'affaires (sous le patronage de Zilchus). 

Le haut prêtre, Stakaster Villaine [N him PLI — Zilchus; pv 47: Int 16, Sag 16, Cha 17; nom- 
breux objets magiques], est devenu un des principaux leaders économiques de La ville. Il s'oppose 
aux taxes commerciales, mais il est en faveur de l'investissement dans les infrastructures (routes et 
ponts) et du rétablissement des relations commerciales avec le Royaume-Uni d'Alissa par le 
Nyrond. Maître dans la planification financière, il est consulté par l'Oligarchie, la Guilde de magie 
et l'Union des marchands et commerçants. 

Notes pour Le MJ : Bien que presque rout le monde soit au courant des richesses entreposées 
dans ce remple sans gardes apparents, très peu de voleurs ont survécu pour raconter leurs exploits 
dans cet endroit. Huit golems de pierre, un système magique de sécurité très complexe, des trésors 
maudits et piégés et des prêtres armés dissuadent (ou tuent) la plupart de ceux qui tentent leur 
chance ici, Le temple paie un impôt de protection à la Guilde des voleurs pour que cette organi- 
sation reste à l'écart: cependant, des voleurs étrangers et certains monstres posent quelques pro- 
blèmes. Un boulier magique a d'ailleurs été volé il ÿ a une dizaine d'années; celui qui le retrouve- 
ra en sera sans aucun doute richement récompensé. 


J13 : Chapelle de Fharlanghn. Ce temple modeste est très lié au temple de Zilchus, son voisin, et 
à l'Union des marchands et commerçants. Les voyageurs, les vendeurs ambulants, les marchands de 
classe moyenne, les mercenaires, les gares des caravanes et bien d'autres viennent ici avant de quit- 
ter La ville, offrir leurs dimes et leurs prières pour voyager en toute sécurité. Le prêtre et ses subor- 
donnés vont de temple en temple sur rout Flannesse et restent rarement plus d'un an à Faucongris. 
Le prêtre responsable de l'église est généralement un humain ou un demi-humain de niveau 3 à 8 
(1d6+2), accompagné de 2d6 prêtres mineurs. Il n'y a rien de précieux ic, à part de la bonne nour- 
riture et des boissons, des cartes er des informations sur ce qui se passe dans Flannesse. Le petit 
terrain boisé derrière le bâtiment appartient au temple. C'est là que se déroulent les services reli- 
gieux extérieurs. 

Notes pour le MJ : On peur trouver dans ce remple de précieuses informations sur les routes 
et les pistes des nations civilisées de Flannesse (les endroits où guettent les bandits, les taxes sur ces 
routes, le lieux où l'on peut se reposer, les ruines visibles des pistes, erc.). On peut apprendre tout 
cela, et bien plus encore, au cours d'une simple visite. 


JI4 : Sanctuaire d'Héronéous. Depuis la vente de la maison des Chevaliers de la Sainte Pavoisie 
au seigneur Henway (voir H2a), les chevaliers et les autres immigrants de la Pavoisie se rassemblent 
ici pour se recueillir, parler er collecter des fonds pour soutenir leurs frères de Crêtemur et de l'île 
aux Scrags dans leur combat contre luz. Tour Le monde rêve de voir l'ile d'Admundfort reconqui- 
se, tour en sachant qu'il s'agir d'un objectif à long terme. De nombreux officiers de la Milice de 
\ Faucongris et certains de la Garde appartiennent à cette congrégation, ainsi que des guerriers du 
Nyrond et de l'ancienne Almor. De l'argent est également expédié de ce temple vers le Nyrond, 
mais bien moins que pour la reconquête de la Pavoisie, 

Le haut prêtre est Jaïkor Démien [LB hm G5/P10 — Héronéous: pv 43, For 16, Sag 16, Char 
16: armure de plates +2, masse +3], qui a quitté la ville pour se battre à Créremur. Il est revenu en 
héros, mais a été très sérieusement blessé et se déplace avec difficulté (VD 3). Quelques paladins 
natifs de Faucongris sont entraînés ici. 

Notes pour le MJ : Les personnages Chevaliers de la Sainte Pavoisie ou qui vénèrent Héronéous 
pourront se reposer dans ce temple et rencontrer des compagnons. On peur facilement y recueillir 
Les rumeurs de la milice et de la Garde, rumeurs qui ont de fortes chances d'être exactes. On peut 
y apprendre ce qui se passe dans les Cairannes, le long de la Grande Route, dans les villages de 
mineurs et au duché d'Urnst, On peur aussi y entendre parler des récents bouleversements dans le 
Grand Royaume. On s'y méfie beaucoup du Royaume-Uni d'Ablissa et on y hait le Grand Royau- 
me d'Ærdie Septentrionale. 
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Symbole d'Héronéous 


Clercville 

Ancien secteur du district de la noblesse, Clerc- 
ville est née quand Zagig Yraguerne l'a racherée, 
après être devenu Seigneur Ball. Il transforma 
ses gentilhommières en petites écoles qui for- 
mèrent Le noyau de ce qui est devenu l'Univer- 
sité Grise. Puis il invita les enseignants, les pré- 
cepreurs er les érudits de tout Flannesse à s'ins- 
taller ici pour y construire leurs propres écoles, 
Depuis la fin du règne de Zagig, Clercville s'est 
considérablement agrandie et est devenue un 
nouveau quartier de la ville. On l'appelle sou- 
vent la “Grande Ville”, en raison de ses grands 
bâtiments universitaires. 

La plupart des écoles sont ouvertes du 1" 
jour de moibéni au 28' jour de migreplume. Les 
étudiants sont en vacances pendant cœurazur, 
Chaudenoce et moissonnier, mais pas l'admi- 
nistration. Les enseignants s'occupent alors de 
leurs recherches ou se perfectionnent entre eux 
pendant huit à douze heures par jour, sauf le 
dieudi, le dimanse et au cours de Chaudenoce. 
Le dieudi est normalement consacré aux études 
et au recueillement. 

Clercville est un secteur calme, aux allures de 
pare, où la délinquance est assez faible, Hormis 
les Bâtiments des écoles, on y trouve des mai- 
sons pleines d'étudiants et des petits com- 
merces consacrés à cette clienrèle. Les étudiants 
ne sont pas riches; même ceux qui appartien- 
nent à des familles nobles des pays étrangers 
doivent payer d'avance leurs cours et leurs frais, 
ec ils acceptent donc des petits boulors pour se 
frire un peu d'agence. 

Le faible taux de criminalité résulte de plu- 
sieurs facteurs. Les secteurs de Clercville rece- 
lant de grandes richesses (comme l'Hôtel des 
Monnaies) sont tellement bien gardés que cela 
décourage là plupart des voleurs et seuls les 
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tentent de s'introduire dans l'Université 


Arts M 


atés, fabriqués par les écudiants. La Garde 


giques pour y voler des objets 


dépécher une patrouille 246 rounds après 


lertée. À la tombée du jour, les gardes 


Le Buer 

Seule rivière naturelle de la ville, le 
Bief jaillit d'une petite grotte dans 
le Haut-quartier et traverse le 
Quartier des jardins, Clercville, le 
Quartier étranger, le Quartier du 
fleuve, le Bas-quartier et le Quartier 
des voleurs avant de disparaître 
dans une autre petite caverne. 

Large de 3 à 5 mètres, le Bief 
n'excède pas une profondeur de 60 
centimètres. En cas de pluies 
importantes ou prolongées, il 
s'élargit et coule plus rapidement, 
surtout au sud du Mur de la 
Noblesse. Les parties sud du 
Quartier étranger et du Quartier du 
fleuve sont souvent inondées en 
cas d'intempéries. Tout au long de 
sa course, le Bief passe sous huit 
ponts, deux murs (le Mur de la 
Noblesse et le Mur Noir, dont les 
passages sont grillagés) et on peut 
aussi le franchir par deux gués. 
Dans la Nouvelle Ville, les habitants 
boivent quelquefois son eau et 
dans le Bas-quartier tout le monde 
s'en abreuve 

Le Bief est une curiosité 
attrayante et inoffensive de la ville, 
si l'on excepte deux problèmes. Il 
arrive, très rarement, que des 
saboteurs ou des fous 
empoisonnent l'eau, ce qui rend 
malades de nombreux habitants de 
la Vieille Ville. La dernière fois, 
c'était en 585 AC et 10 personnes 
sont mortes. Il arrive aussi qu'une 
créature aquatique soit libérée en 
ville, et dans ce cas, elle se dirige 
droit vers le Bief. Les élémentaires 
d'eau sont particulièrement 
dangereux. En 569 AC, un magicien 
renégat a lâché dans le Bief un 
esprit des eaux qui a tué 14 
personnes avant d'être détruit. 
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de nuit patrouillent dans le quartier, mais n'ont qu'à résoudre les conflits entre étudiants ivres, Les 


Agents du Peuple évitent 


énéralement le secteur, les directeurs d'écoles ayant clairement indiqué 


que Le fait de faire fuir les étudiants ruinerait le quartier, Les gardes privés ne prennent pas de gants 


pour chasser les Agents du Peuple er Les apprentis magiciens ne se génent pas pour ‘reste 


sur eux 
quelques perits tours mineurs. 


CI : Université Grise. C'est une excellente institution éducative qui propose des études e des for- 
mations dans de nombreux dom 


ines, dont l'alchimie, l'astrolog 


l'astronomie, l'architecture, 


n- 


génierie, la médecine, la géographie, l'économie, la finance, les arts, la comptabilité, les mathéma- 


tiques et l'histoire. Les plus importants bâtiments du campus longent la Procession: ce sont, du 


nord au sud, le Bâtiment de Bois (renfermant la plupart des classes), la Résidence de l'Université 


abritant les bureaux, la bibliothèque et les salles de réunion) et le Bâtiment du Doyen (compre- 


nant des classes, des amphithéâtres, des laboratoires er des réserves Bâtiment du Doyen est le 


plus vieux et Je plus grand. Il a été construit au cours du règne de Zagig Yraguerne 


un réfectoire au sous-sol. Des bâtiments plus petits sont disséminés Le long de la courbe nord de 


£ comporte 


la rue de l'Université. Un observatoire est construit de l'autre côté du rempart est de la ville. Le 
président de l'Université Grise est actuellement Hewler Silverfox [LB hm G3, pv 13; Int 16], un 
membre éloigné d'une famille noble de Faucongris. 

Li 


être obtenu en deux à huit ans, selon la discipline. La taille des classes varie, mais aucune n'accueille 


versité Grise accueille entre 400 et 450 étudiants chaque année. Un diplôme de base peut 


plus de 20 étudiants. Ces derniers font presque tous partie des classes moyenne ou supérieure, une 
année d'érude reve: 


ant à environ 50 po la première année et doublant chaque année supplémen- 
taire, Trois étudiants sur dix environ ne sont pas originaires de Faucongris; le coûr de leurs études 
est supérieur de 50%. Les plus grandes classes sont 


elles qui sont consacrées à la comptabilité, 
e et à l'économie. Leurs diplômés sont généralement employés dans des affaires commer- 


la fin 


ciales (souvent proprié 


€ de leurs familles). Nombreux sont ceux qui choisissent d'enseigner, mais 
d'autres deviennent des mages, des explorateurs et des sages indépendants. 
L'Université Grise est quelquefois appelée le Collège de Faucongris ou l'Université de Faucon 


gris. Il arrive que des étrangers se trompent d'établissement et quelques-uns s'inscrivent par mégar- 
de dans d'autres écoles. 

Notes pour le MJ : Les enseignants de cette université sont d'excellentes sources d'information 
sur de nombreux aspects de Flannesse ainsi que sur l'histoire ancienne, pour des aventuriers qui 


font des recherches sur d'anciennes ruines, avant de s'y rendre. Beaucoup de professeurs er d'étu- 


diants ont une très piètre opinion des aventuriers mais, souvent, ils les admirent secrètement, L 
campus est réputé pour son activisme politique, mais pas particulièrement pour les idées ration- 
nelles qu'on y développe: des étudiants candides peuvent y débattre de la meilleure manière de sou- 
cenir le Nyrond ou de gérer plus efficacement la ville de Faucongris, mais aussi être persuadés que 
la Guilde des voleurs contrôle tout Flannesse et que luz le Maléfique n'est pas aussi démoniaque 
qu'on le prétend. Les rumeurs colportées sur le campus sont souvent pires qu'inutiles, mais vou- 


jours amusantes. 


C2 : La Grande Bibliothèque de Faucongris. La façade de granit de la Grande Bibliothèque, avec 


ses colonnes, ses escaliers et ses statues, est beaucoup plus impressionnante que Le reste du bâti- 


ment qui n'est pas décoré, Certains affirment qu'on y trouve la plus vaste collection de livres er de 


parchemins de tout Flannesse et cela est certainement vrai. Il y à là des ouvrages er des documents 
es infor- 


sur tous Les sujets imaginables, er il est presque impossible d'estimer La richesse réelle de 


mations. La Grande Bibliothèque est ouverte tous les jours de l'aube au crépuscule, sauf si ses 


employés sont malades. L'entrée est gratuite, Tout le bâtiment est éclairé par des lumières magiques 
ement interdites, I est défendu 
d'utiliser du feu et Le bâtiment n'est pas chauffé (un problème en hiver mais personne ne se plain 


l'Histo 


ience et l'Ingénierie, ct 


permanentes. Le silence est de mise et armes et armures sont stric 


La bibliothèque est composée de six ailes, chacune spécialisée dans un sujec précis : 


re, la Géographie, les Études Artistiques, la Poésie et la Littérature, la 


une catégorie Générale qui regroupe tous les ouvrages ne pouvant être classés dans les autres 


spécialités. Les murs sont couverts d'étagères contenant des livres et des documents. Au centre 
de chaque pièce, sont disposées des rables et des chaises. On peut trouver environ 3d6 x 
1000 livres par aile. De nouveaux ouvrages sont rédigés par une équipe de scribes employés par 
la bibliothèque. La qualité de ces ouvrages est très variable. 

Les visiteurs peuvenc lire n'importe quel livre er le recopier, mais ils n'ont pas Le droit de l'em- 
porter avec eux. Ce privilège est réservé aux Membres Bienfaiteurs, les adhérents qui versent au 
moins 100 po par an; ceux-ci peuvent emprunter trois livres à la fois, pour une semaine. Certains 
nobles sont des Membres Bienfaiteurs, mais, le plus souvent, c'est le secrétaire personnel d'un 
noble, le scribe ou le chercheur d'une guilde qui seront inscrits comme membres bienfaiteurs, pour 
effectuer les études requises par leur situation. Tous les membres de l'Oligarchie et de nombreux 
magiciens de Faucongris en sont membres, ainsi que quelques prêtres et voleurs majeurs. Ceux qui 
habitent pas Faucongris peuvent devenir membres de la Bibliothèque mais cela leur coûe 250 po 
par an. 

Le directeur de La librairie ec le responsable des recherches est un magicien/sage solitaire nommé 
Iquander [LN hm MIL: pv 23: Int 18, Cha 15: 5 pierns wi]. Originaire du duché d'Urnsr, il est 
venu à Faucongris il y a bien longtemps pour effectuer quelques recherches, mais il n'en est jamais 
reparti. Avant de mourir, son prédécesseur, Gratius Saghast, le désigna comme son successeur, car 
il était doté d'une mémoire incroyable et d'un grand sens de l'organisation. Il est heureux de par- 
tager ses connaissances avec les visiteurs et il donne tous les conseils nécessaires pour utiliser la 
Bibliothèque de manière optimale, I vit dans le sous-sol du bâtiment où plusieurs salles d'étude 
peuvent être louées par des sages et des chercheurs qui ont besoin d'un endroit pour travailler et 
étudier. 

Notes pour le MJ : La chance de trouver un livre sur un sujet particulier est égale à l'Incelli- 
gence x 5 de la personne qui cherche. Appliquez des modificateurs si le sujet est particulièrement 
ésotérique. La valeur actuelle des informations contenues dans les ouvrages qui ne sont pas de la 
fiction est variable. On admet que 50% de ces données sont fiables dans les grandes lignes et 
comportent quelques erreurs sur des points de détail. 30% de ces informations sont erronées, 
mais l'ensemble semble logique et donc exact. 10% apparaissent comme complètement fausses ou 
illogiques mais comportent des éléments exacts, Enfin 5% de ces documents sont complètement 
faux et c'est une évidence, tandis que 5% sont totalement véridiques (bien qu'ils puissent sem- 
bler grotesques). 

L'équipe de la bibliothèque est intéressée par rous livres et documents (même des copies) que 
les aventuriers peuvent leur apporter. C'est Iquander et quelques membres Bienfaiteurs qui en esti- 
ment le prix, qui est généralement honnête. Les ouvrages datant des premiers jours due Grand 
Royaume, du Nyrond, de la Furyondie et de la Kéolande sont particulièrement recherchés, mais Les 
plus grands trésors sont ceux du Suel et de La Baklunie. Tour ce qui a été écrit par Zagig a une très 
grande valeur. 

La bibliothèque est confrontée à un problème de voleurs de livres, généralement des aventuriers 
qui recherchent des informations sur des trésors et qui déchirent des pages ou volent les parche- 
mins contenant les informations qu'ils convoitent. Certains visiteurs sont des voleurs compulsifs 
qui dérobent des livres pour le plaisir. Les créatures dévorant le papier sont redourées. Cependant, 


des copies de rous les livres sont entreposées dans des réserves, en sous-sol. Il n'est donc pas diffi- 
cile de les remplacer. De plus, 

Tous les documents ayant une véritable importance sont conservés dans les trois bibliothèques 
souterraines, Des salles aux murs de pierre et aux portes de fer. On y accède par des portes dissi- 
imulées à l'arrière du bâtiment, qui donnent sur un escalier et un petit couloir. lei, plusieurs scribes, 
qui ont accès aux sujets de leur choix, montent la garde. Ce sont souvent des aventuriers à la retrai- 
te, de bonne réputation. Si quelqu'un pénètre ici sans autorisation (seuls les Membres Bienfaireurs 


€ ne sont pas les ouvrages ayant la plus grande valeur. 


ont accès à ces bibliothèques) où provoque un combat, ils actionnent des cordons sous leurs 
bureaux, pour libérer des pigeons d'un grenier au-dessus de la Bibliothèque. Quelques pigeons vont 
directement à l'Université des Arts Magiques, d'autres à la Guilde de Magie. En Id8 rounds, 1d2 
magiciens (niveau 74146) se téléportent pour savoir ce qui se passe. D'autres magiciens arrivent à 
pied peu de cemps après. 
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La première salle souterraine contient des 
copies des ouvrages magiques, des parchemins 
de sorts, des livres de sorts, etc. On y conserve 
aussi les livres de Zagig (même ses notes). La 
seconde salle renferme des ouvrages d'art qui 
valent des fortunes et, dans la troisième, sont 
stockés les documents officiels de la ville, Ck 
documents sont conservés pendant trente ans, 
mais certains dossiers sont vieux de plusieurs 
siècles, On y entrepose aussi des copies de trai- 
tés, des accords et des pactes signés par l'Oli- 
garchie et le Seigneur Baill, ainsi que les docu- 
ments fiscaux, les informations militaires 
secrètes et même les registres d'admission en 
ville des cinq dernières années. Les ouvrages 
jugés diffamatoires ou politiquement dange- 
reux, dont les travaux des êtres et cultes mal 
fiques, sont également enfermés dans cet 
endroit, 


C3. Le Vieux Moulin. Les fondations de pier- 
re du Vieux Moulin ont plus de cinq siècles, 
elles remontent aux premiers jours de Faucon- 
gris. Le moulin a été endommagé et reconstruit 
plusieurs fois mais, en dehors de ces interrup- 
tions, il a toujours fonctionné. C'est le plus 
important des deux moulins de la ville, Des 
équipes de six meunters s'y relaient toutes Les 
huit heures. 

Le moulin appartient à Sire Wheatsmill [N 
Him niveau 0, pv 3], descendant du premier pro 
priéraire, qui vit dans sa petite propriété du 
Haut Quartier. I s'en occupe rarement, laissant 
cette charge à sa subordonnée, Brenja Longba- 
ker [LB 24€ niveau 0: pv 2]. Brenja est origi- 
naire d'Ormeville et travaille au moulin depuis 
presque vingt ans. 

Notes pour le MJ : La Guilde des boulan- 
gers et des cuisiniers rente de résoudre un pro- 
blème lié à la hausse de l'activité commerciale 
provoquée par l'augmentation rapide de la 
population de Faucongris, pendant et après la 
Grande Guerre. Dans un avenir proche, on 
pourrait agrandir le Vieux Moulin ou celui du 
Collège du Nouveau Moulin (C8). Quelqu'un 
à récemment tenté de saborer la production en 
introduisant des insectes dans les réserves de 
blé. Les meuniers, les boulangers et les cuisi- 
niers sont très inquiets. Si la production de 
pain baisse, des émeutes dans la ville sont à 
craindre, Sire Wheatsmill qui ne s'est pas 
montré particulièrement coopératif est très 
impopulaire. 


4 : Auberge du Dragon Noir. Ce bâtiment à 
2x étages disposant de 60 chambres à louer 

= La plus grande auberge de Clercville. Le per- 
manel {videurs, serveuses, barman, femmes de 
ménage, etc) est constitué d'éudiants: les 


Seurs doivent être entraînés au combat. Le 
ssopriétaire, Miklos Dare [LB him G4; pv 26; 
Fcx 16, Cha 15], est une véritable brute. C'est 
2 ancien aventurier qui connaît de nombreuses 
meneurs sur la ville et ses habirants. Il peut en 
ertager quelques-unes avec ceux qui lui offrent 
je la bière et écoutent le récit de ses aventures. 

Notes pour le MJ : Miklos connaît quelques 
=xédotes qu'il ne raconte pas à n'importe qui. 

rraines concernent des membres de l'Oligar- 
et les relations que certains Directeurs 
æretiennent avec la Guilde des voleurs, ainsi 
&> leurs plans pour asseoir et améliorer leur 
»sition. Des personnages qui répéteraient ces 
urs aux mauvaises personnes pourraient 
zinsi que Miklos) avoir quelques ennuis. 


5 : La Guilde des joailliers et des bijouiers. 
Le bitiment, bien que joliment décoré, a des 
allures de forteresse er abrite plusieurs 
Sarnbres fortes dans lesquelles sont entrepo- 
nées des fortunes en gemmes, taillées ou non. La 
salde se vante de ses défenses qui, dit-on, sont 
#doutables. Des pièges et des alarmes méca- 
et testés de 
mps en temps par des aventuriers dignes de 

afiance, engagés par la guilde. Cette dernière 
ss également très fière des décorations er de 
2meublement de ses locaux. C'est en effet un 
3es endroits les plus décorés de la ville. L'orga- 
=sation tire d'énormes profits de ses exporta- 
=ons de gemmes et de bijoux. 

L'ancien maître de la guilde s'est retiré il y 
= des années et a été remplacé par sa fille : 
Gerda Hollardel [CN RE V3: pv 13 Int 17, 

ha 16]. Âgée de 34 ans, elle est assez popu- 
bare bien qu'elle n'écoute les conseils de per- 
ane, Comme son père, elle est membre de 

Oligarchie. 

Notes pour Le MJ : Gerda est secrètement un 
=embre subalterne de la Guilde des voleurs, 

xe qu'ignore son père. Elle entretient une 

ogue relation personnelle avec un autre Direc- 
r, Dernen Nathane [N hm V8: pv 30; Dex 

Int 16, Cha 15: nombreux objets 
=iques], qui est lui-même membre de la 
de des voleurs mais aussi de l'Union des 
archands et commerçants. 


mques où magiques y sont utilisés 


LE DOMAINE ET LA CITÉ FAUCONGRIS 


Le père de Gerda, Bodmi, est un ami proche de Nérof Gasgal et d'Org Nenshen. La Guilde 
des voleurs à passé un accord avec les joailliers et bijoutiers. Elle a accepté de ne pas tenter de 
cambrioler leur place forte si Bodmi voulait bien fournir quelques détails sur les boutiques de cet- 
tains membres de sa guilde, qui, elles, sont dévalisées. Cela se passa très bien jusqu'à l'assassinat 
d'un bijoutier et de sa femme au cours d'un cambriolage dans le Quartier des artisans, en 589 AC. 
La Garde trouva sur un des voleurs, arrêté un peu plus tard, une carte détaillée de la boutique. 
Bouleversé, Bodmi prit brusquement sa retraite, sans être toutefois impliqué dans l'affaire. Sa fille 
lui succéda. 

Cela ne mit pas fin aux machinations entre les deux guildes. On continue de fournir des infor- 
mations aux voleurs sur certaines boutiques. De plus, Gerda et Dernen s'arrangent, dans la plus 
grande discrétion, pour que des convois de gemmes raillées tombent entre les mains d'agents de la 
Guilde des voleurs, rour en rejetant la faute sur des bandits où d'autres causes. Si cela se savait, il 
en résulterait un gigantesque conflit au sein de La Guilde des joailiers et des bijoutiers et sa répu- 
tation serait détruite. La Garde, bien évidemment, se mélerait de l'affaire. 


C6 : Université des Arts Magiques. Cet étonnant bâtiment, une pyramide à trois côtés entourée 
par un muret triangulaire de 2 mêtres de haut, mesure 33 mètres de côté er culmine à 30 mètres, 
On n'y discerne aucune porte ni fenêtre, rout comme le mur d'enceinte qui n'a aucune entrée. Les 
apprentis (niveau 0), quand ils s'annoncent, face au mur, en donnant leur nom, sont transportés À 
l'intérieur par magie (utilisée par leurs professeurs). Une fois entré, un étudiant peut ne pas réap- 
paraître pendant un ou deux ans: il sera alors magicien de niveau 1. 

Le bâtiment universitaire compte un auditorium souterrain, un rez-de-chaussée et huit étages, 
dans lesquels on trouve des classes, des chambres et un réfectoire pour les étudiants. Les cuisines 
sont inutiles; les prêtres de Boccob qui vivent ici eréent la nourriture par magie. Le rez-de-chaus- 
sée abrite 100 apprentis, le premier étage 60 étudiants de niveau L, le second 40 étudiants de niveau 
2, le troisième 20 étudiants de niveau 3, le quatrième 12 étudiants de niveau 4, le cinquième 6 étu- 
diants de niveau 5. Les étages supérieurs n'accueillent qu'un ou deux étudiants de niveaux variables. 

Les professeurs ont généralement trois niveaux de plus que leurs étudiants, mais sont au moins 
du niveau 7. On autorise (ou plutôt on encourage) un apprenti atteignant le niveau 1 à quitter le 
campus et à partir en aventure pour élargir er affiner ses compétences. Tous les magiciens de niveau 
Lou plus sont revenus ici pour être entraînés afin d'atteindre les niveaux supérieurs. Les étudiants 
vont des jeunes humains (assez communs en tant qu'apprentis) 
passant par quelques elfes d'âge indérerminé. La race, le sexe et l'âge n'ont aucune importance sauf # 
pour quelques apprentis ignorant; seule la capacité de dominer la magie est utilisée pour classifier € 
les étudiants. 

Les détails sur l'intérieur de La pyramide diffèrent souvent, selon Ia personne qui fait la descrip- 
tion. Certains étudiants affirment qu'elle a plus d'étages que ce qu'on croir, ce qui signifierait que & 
certains étages et certaines salles sont reliés à d'autres dimensions ou à des systèmes de téléporta- 
tion. Les travaux pénibles et de maintenance dans l'université sont accomplis par les Gardiens de 
la Guilde de Magie (H13). 

Kieren Jalucian (décrit en H13) est le Recteur de l'université. Ses appartements sont situés au 
sommer de la pyramide ou ce qui semble être son sommet. Le Professeur Principal de l'école est le 
vénérable Tobin Potriades [LB hm M6: pv 34: Int 18, Sag 16, Cha 17: nombreux objets 
magiques] qui est sourd et aveugle mais peut voir et entendre parfaitement bien grâce à des objets 
magiques et des sorts. Il possédait un chat (en fait un chat méramorphose, un félin pouvant modi- 
fier son apparence) qui est mort récemment, plongeant son maître dans une profonde dépression. 
Les autres professeurs et Kieren aimeraient que le vieux mage prenne sa retraite et il est possible 
qu'il accepte prochainement. 

Pour s'inscrire à l'université, il faut être recommandé par un magicien. Le candidat doit alors 
recevoir l'aval d'un conseil de professeurs et s'acquitter de 100 po. Cette somme est souvent versée 
par un magicien plus âgé qui, en échange, s'attache les services de l'apprenti pendant ses premières 
années d'études, Les frais de formation des étudiants plus âgés sont fixés selon les règles habituelles 
pour monter de niveau. Les élèves sont presque tous des humains de Faucongris er des environs, 


quelques vénérables gnomes, en 


avec quelques gnomes (apprenant l'illusion), des elfes et des demi-elfes. Très peu de recrues sont 
maléfiques mais, quand c'ese le cas, elles apprennent à bien se comporter dans la pyramide. La plu- 
part des étudiants sont neutres et vénérent Boccob. 

Notes pour le MJ : On conserve peu d'argent dans l'université, mais il y a beaucoup d'ou- 
vrages magiques, comme des livres de sorts et des parchemins. On peut également ÿ trouver 
diverses potions de base, pour l'entraînement ; les quelques objets puissants sont enfermés dans 
une salle secrère (dans une autre dimension), à laquelle on accède par le sommet de La pyrami- 
de. La pyramide est gardée par des défenses magiques trop complexes pour être décrites ici; elle 
n'est pas imprenable, mais très dangereuse pour quelqu'un ayant de mauvaises intentions et 
ignorant ce à quoi il est confronté, Vous êtes libre d'imaginer toutes les défenses permettant de 
protéger le bâtiment contre les vols et les dommages. La Guilde des voleurs n'ose pas s'y atta- 
quer, préférant rester dans les bonnes grâces des magiciens et louer leurs services pour divers 
projets. 


C7 : Hôtel des Monnaies de La Ville. Ces deux bâriments reliés par un passage couvert abritent 
Les ateliers qui frappent la monnaie officielle de Faucongris et aussi la Guilde des monnayeurs. 
Récemment, un pont a été construit sur Le Bief pour permettre l'accès à la partie sud de La rue de 
l'Université. C'est actuellement le seul chemin vers cette structure aveugle. Une patrouille d'élite et 
deux patrouilles normales sont stationnées là, soutenues par des dispositifs de protection magiques 
et conventionnels. Des renforts de la Garde et de la Guilde de Magie peuvent arriver sur place en 
quelques instants. 

C'est ici que l'on fabrique les pièces de platine, d'or, d'argent et d'électrum. Les pièces de cuivre 
deviennent obsolètes, sauf dans la Vieille Ville (où les pauvres en ont des quantités), en raison de 
l'inflation engendrée par les chasseurs de trésors qui ramënent d'énormes quantités de pièces de 
monnaie, vieilles et nouvelles, D'autres pièces ayant peu de valeur, en fer et en bronze, ne sont plus 
fabriquées ni acceptées dans le commerce; seuls les enfants les ramassent quand ils en trouvent par 
terre, La monnaie frappée dans ce bâtiment est transférée sous bonne garde dans les coffres des 
préteurs sur gages et chez d'autres dépositaires avant d'être mise en circulation. 

Autrefois, les nains n'avaient pas Le droit d'entrer dans la Guilde des monnayeurs, de peur que 
leur soif des métaux précieux ne leur fasse perdre la tête. Cependant, en 588 AC, la guilde à déci- 
dé de suspendre cette mesure après que rrois de ses membres, qui s'opposaient à l'entrée des nains, 
eurent pris leur retraite. Aujourd'hui, plusieurs nains travaillent dans la guilde sans que cela 
engendre le moindre problème. Le maître de La guilde est Wilyard Grandemain [LN hm G3: pv 
16; nombreux objets magiques de protection], qui est paranoïaque er agressif. 1] quitte rarement 
l'Hôtel sous quelque prétexte que ce soit. 

Notes pour le MJ : Le nombre exact de pièces er de lingots de platine, d'or, d'électruum et d'ar- 
gent est un secret, mais il doit être énorme. Il y a, en particulier, d'importants stocks de platine et 
de métaux précieux utilisés pour les alliages à base de fer, employés dans la fabrication des armes 
\ et des armures magiques (le mithuil et l'adamantite). La Guilde des voleurs parvient à s'emparer de 
quelques convois de pièces quand ils quittent l'Hôtel des Monnaies, mais aucun assaut direct sur 
Le bâtiment n'est envisagé sérieusement, Org Nenshen (le maître de la Guilde des voleurs), Nérof 
Gasgal et Le reste des oligarques s'y opposent formellement Ils en discutent souvent entre eux, pour 
rire, bien entendu. 


C8 : Le Collège du Nouveau Moulin. Le “Nouveau Moulin” est l'un des deux moulins en état 
de marche à l'intérieur des murs de La ville (l'autre est en C3). Ce bâtiment à deux étages est à la 
fois un moulin, le quartier général de la Guilde des boulangers er des cuisiniers, le campus du Col- 
lège du Nouveau Moulin (où l'on enseigne aux étudiants l'art de la cuisine) et le théâtre d'une 
grande compétition culinaire à la fin de Brassine. Un petit abattoir et une brasserie sont installés 
dans la cave, Dans un bâtiment proche, le Château, on trouve les principales salles de travaux pra- 
tiques des étudiants. C'est également un restaurant raffiné qui n'est ouvert que pour Le diner et dont 
le service est assuré par des chefs chevronnés: les prix y sont raisonnables et la nourriture généra- 
lement délicieuse. Au cours des deux ans d'études, les apprentis peuvent y apprendre n'importe 
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quelle compétence culinaire. Les élèves peuvent 
espérer d'importants salaires en tant que 
maîtres queux. Environ un quart des 40 à 50 
étudiants sont des petites-gens originaires, pour 
la plupart, d'Ormeville. 

Notes pour le MJ : Les problèmes du Vieux 
Moulin (C3) concernent également le Collège 
du Nouveau Moulin, puisque les deux entre- 
prises ont beaucoup d'intérêts communs. De La 
nourriture empoisonnée à récemment rendu 
plusieurs étudiants malades, mais aucun n'est 
mort. Ce n'est peut-être pas un acte de mal- 
veillance, mais tout le monde y songe (des 
rumeurs impliquent la Fratrie Écarlate). L'éco- 
le recherche tous les objets magiques pouvant 
détecter et neutraliser les poisons et les ver- 
mines, Elle contacterait secrèrement des aventu- 
riers pour en obtenir. 


C9 : École des Bardes. Il y a environ un siècle, 
plusieurs professeurs de musique de l'Université 
Grise quirrérent l'université ee créèrent l'École 
des Bardes dans un bâtiment adjacent au campus 
principal. Aujourd'hui, elle accueille une quaran- 
taine d'étudiants, la plupart souhaitant devenir 
des musiciens et non des aventuriers. Certains 
deviennent de vrais bardes, cependant, diffusant 
sur tout Flannesse la réputation de leur établis- 
sement, d'autres deviennent des enseignants 
répurés qui sont grassement rétribués dans Les 
nations voisines, Les étudiants restent générale- 
ment six ans dans cette école, mais ceux qui par- 
tent en aventure reviennent de manière spora- 
dique. La faculté, son encadrement et ses étu- 
diants entretiennent une rivalité amicale avec 
l'Université Grise. Ils s'affrontent au cours de 
compétitions sportives ou d'autres manifesta- 
tions. Cependant, certaines farces de l'Universi- 
té Grise ont tendance à ne pas être appréciées. 

Le Principal er Directeur de l'École des 
Bardes est un certain Lactile Furlo [N hm B12; 
pv 31; Int 15, Cha 15; âge 60 ans; nombreux 
instruments de musique magiques et potions] 
qui prône une attitude enjouée. On conserve 
dans l'établissement un document intitulé : 
“L'Histoire des Bardes”. 11 dépeint la vie de la 
ville d'un point de vue poétique et artistique: le 
document est assez imposant et a été rédigé par 
des diplômés célèbres. Les étrangers peuvent le 
consulter pour un prix raisonnable; il contient 
certaines informations historiques que l'on ne 
trouve nulle part ailleurs et qui peuvent intéres- 
ser les aventuriers. 


Notes pour le MJ : Les aventuriers savent 
depuis longtemps que les anciennes légendes et 
es chansons comportent quelquefois des 
ndices importants concernant des trésors. Les 
pardes le savent aussi; même les descriptions les 
plus fantastiques dans les vieilles histoires peu- 
€ contenir une once de vérité. Les chansons 
cles contes du Grand Royaume, de ses origines 
à son effondrement, sont souvent passés au 


rible pour y découvrir des références à des 
artefacts perdus, des tours de mage, d'anciens 
donjons, etc, S'ils paient, des visiteurs peuvent 
onsulter les. nombreux documents stockés 
dans l'établissement ou écouter. d'anciennes 
chansons interprétées par les Hardes. Ces der- 
iers, bien évidemment, peuvent aussi identifier 
des armures, armes et objets particuliers trouvés 
dans d'anciens trésors. Certains ont une 
onnaissance approfondie de l'héraldique de 


lannesse. 


CI10 : Pont des Cœurs Enlacés, Ce pont à la 
P 
putation d'être un endroit très romantique, 


ans doute parce que l'École des Bardes se situe 


sste à côté, Ce sont les étudiants de l'Universi- 
ê Grise qui sy rendent le plus souvent. On en 


rouve toujours quelques-uns dessus ou aux 


Jentours, pendant les douces nuits de l'année. 
)e nombreuses demandes en. mariage sont 
: quelqu 
alade à Clercville sous-entend par là même une 


faites 


n qui propose une petire 


autre proposition. Certains pensent que le pont 
st magique, mais rien n'étaye cette hypothèse. 
Notes pour le MJ : L' 


mente volontiers les rumeurs selon lesqu 


ole des Bardes ali- 
Il 


pont est magique. Il y a un siècle, il portait L 


de Pone du Collège jusqu'à ce que l'enca- 
frement de l'École des Bardes décide d'instituer 
des cours de musique en plein air, que l'on pou- 
ait entendre du pont. Les étudiants organisent 


sujourd'hui des concours pour savoir lequel 


tre eux composera la musique la plus 
romantique, en jugeant du résultat sur l'effet 
w'elle a sur les gens visitant le pont. Ils ont 

stème de notation attribuant 
es points pour les baisers, le 


ême établi un s 


q 
«| 


étreintes, etc. 


adant qu'un barde joue. Les influences 


magiques sont interdites et chaque candidat 
eut jouer pendant une demi-heure. 


CII. La Taverne du Savant. Autrefois la 
meure du président de l'Université Grise, ce 
Pâtiment est aujourd'hui une taverne, L'intérieur 
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L'université des Arts Magiques 


est un véritable labyrinthe d'étroits couloirs sombres er de petites salles avec une seule table et # 
quelques chaises. 11 y a des bibliothèques partout contenant des ouvrages usés, du papier et de quoi La 
écrire. L'endroit est chauffé et éclairé par des cheminées, des lanternes et des bougies. Le Savant est 7 
fréquenté par les enseignants, les sages, les érudits, les magiciens et routes les autres personnes ins- {2 
truites de Clercville. Autrefois, l'établissement était réservé aux mâles humains, mais aujourd'hui € 


tout le monde y est admis. C'est un endroit intéressant pour assister à des débats éclairés (bien que 


quelquefois naïfs) et pour goûter une gr: 

Notes pour le MJ : Un des 
vêtu d'une renue d'érudit. Il y boit beaucoup et parle rarement avec les gens sauf pour aborder des 
sujets triviaux. Il s'agit d'Arkalan Sammal de Ket [LN hm niveau 0, pv 2; Int 19, Sag 18], le plus 
jeune frère de l'archimage Rary, Rary le Traître. Depuis que son frère a trahi le Cercle des Huit et 
la ville de Faucongris, avant de fuir dans le Désert Étincelant, Arkalan à sombré dans le désespoir. 


de variété de bières. Le menu est limité mais peu onéreux. 


ients réguliers de cet établissement est un gentilhomme bakluni 


Il a publiquement renié Rary en 584 AC, mais a longtemps été suspecté d'être en cheville avec lui 
par les personnes les moins bien informées de la ville 


L'Oligarchie estime qu'il est digne de confiance et a loué ses services à plusieurs reprises. Il a 


cependant perdu son poste d'enseignant à l'Université Grise et travaille aujourd'hui à la commissio 
enturiers (une tâche qu'il cons 


dlavagisme). Arkalan est devenu aleoolique et se dégrade physiquement, bien que son intellect reste 


pour des à dère aussi dégradante que de netroyer les égouts ou l'es- 
vif. I sait qu'il ne peut rien changer à son destin et que son frère ne peut espérer aucune rédemp- 
tion. I sait aussi que Rary pourrait s'en prendre à lui de manière perfide. Malgré cela, il espère trou- 
ver celui qui ramënera son frère à la raison, car ils étaient tous deux très proches avant ce drame. 


C2 : Arène de la Ville Franche. Il y a environ 200 ans, le Seigneur Bailli Zagig Yraguerne et 
l'Université Grise, récemment fondée, s'unirent pour construire une grande arène où les étudiants 
pourraient se réunir et où l'on pourrait organiser des événements sportifs, des spectacles popu- 
laires, etc. Zagig, apparemment, n'en tira presque aucun bénéfice malgré les énormes sommes d'ar- 
gent qu'il y avait investies, L'arêne fur, par contre, une excellente affaire pour Le moral et Les finances 
de l'Université Grise. On y accueille jusqu'à 18000 personnes, généralement pour des rencontres 
sportives inter-écoles. Au cours de ces compétitions, l'Université Grise, l'École des Bardes, l'École 
de Clercvill, l'Université de Flannesse et les magiciens inférieurs de l'Université des Arts Magiques 
sont rejoints par des fraternités indépendantes et d'autres groupes d'étudiants des plus petites 
écoles de la ville, 

Au cours des festivités, certaines célébrations ont lieu ici. Les spectacles d'illusionnistes y sont 
très populaires ainsi que les cirques itinérants qui viennent à Clercville en été. On y organise éga- 
lement des affrontements amicaux entre la Garde et la Milice de Faucongris. Des artistes des cités 
avoisinantes viennent souvent présenter leurs spectacles dans l'arène. 

Le champ ovale (forme prévue pour des sports nécessitant un long terrain) est recouvert de sable 
damé, mais il est possible de garnir de rouleaux d'herbe. L'arène peut aussi être inondée (par magie 
pour des compétitions nautiques. On y accède à partir de la rue de l'Université par quatre portes 
majeures et huit portes mineures. Il n'y a que deux portes dans l'arène proprement dite, emprun- 
tées par Les équipes concurrentes pour entrer sur le terrain. Chacune de ces portes est large de 7 
mètres et haute de 5 mètres. Les murs de l'arène sont hauts de 5 mètres à l'est et de 7 mètres à 
l'ouest. Sous la structure, s'étend un réseau de tunnels et de salles dans lesquelles on entrepose le 
matériel et les cages où sont enfermés les animaux. La “grande tribune” du Seigneur Bailli est située 
au-dessus de l'entrée ouest er peut accueilli jusqu'à 100 dignitaires, nobles et officiels. 

Notes pour le MJ : Au cours des compétitions inter-scolaires, la tentation de tricher pour 
gagner est très forte. On a recours à des potions magiques, à des sorts, à des dessous-de-table, etc., 
pour prendre l'avantage sur l'équipe adverse. Tricher pour le sport est légal à Faucongris, mais cette 
pratique à provoqué la ruine de nombreux étudiants imprudents, dont plusieurs ont été sévèrement 
punis quand ils ne pouvaient s'acquitter de leurs dettes, Certains personnages peuvent être issus 
d'écoles qui ont besoin de financements pour leurs équipes sportives. Des étudiants ayant des pro- 
blèmes peuvent demander l'aide des aventuriers et être à l'origine de nouvelles aventures. 


CI3 : Baraquements et poste de La Garde de Clercville, De tous les postes de la Garde, celui de 
Clercville est considéré comme le plus tranquille, Mis à parc les étudiants ivres et les problèmes liés 
aux compétitions sportives, le seul sujet d'inquiétude concernerair l'Hôtel des Monnaies (qui ne 
préoccupe pas grand monde étant donné ses défenses massives). Le Quartier des artisans, à proxi- 
mmité, est calme, Il y à bien eu quelques problèmes d'empoisonnement dans les moulins, mais il se 
peut qu'il s'agisse de simples incidents. La Garde ne se soucie que de parier sur les événements 
sportifs. 

Notes pour le MJ : La Garde ignore qu'un des plus petits groupes intellectuels de ce quartier 
vénère Veena et qu'un des étudiants, Rino Hormozi [NM him PI ; pv 3: Sag 17], est devenu un 
prêtre de Vecna, capable d'utiliser des sorts. Cetre confrérie, malheureusement, se situe juste en face 
du poste. Ses adeptes envisagent de sacrifier un ou deux membres de la Garde. 


CI4 Taverne du Roc et de l'Olifant, Taverne bruyante et rumultueuse fréquentée par les athlètes 
ex les Fétards, on y trouve de Ia bière et de La nourriture bon marché et abondante, Elle est pleine 
de monde après les épreuves sportives de l'arène. Des apprentis musiciens y chantent et ÿ jouent 
de la musique. Elle est constituée d'une grande salle avec une cheminée centrale et de quelques 
petites pièces rout autour. La cuisine est à l'arrière, La taverne est enfumée, sent la bière, la sueur 
ct le vomi, ainsi que d'autres odeurs que les sages se gardent bien d'identifier. Pratiquement aucun 
professeur ne vient ici. La Garde est obligée d'intervenir presque routes les nuits, en raison des 
bagarres ou pour signaler à la clientèle de baisser d'un ton. 

Le barman est certainement la plus grande attraction de l'endroit. C'est un vieux demi-orque 
nommé Ral. Il esc laid mais semble amical et s'y connaît dans l'art du cocktail. Il arbore le symbole 
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saint de Ralishaz autour du cou pour que cela lui 
porte chance (une lanière sur laquelle sont atta- 
chés trois petits os). Quand les nuits sont 
froides, un vieux tapis coloré lui sert de poncho: 
Ral aime l'ambiance de la taverne et vit dans une 
petite pièce au grenier, avec la permission du 
propriétaire Waldorf l'Archimage [CN hm 
MI: pv 1 ; âge 64 ans]. Waldorf est réputé pour 
ses histoires farfelues, la plupart concernant son 
ancienne vie de divinité. (Il affirme avoir perdu 
son statut divin à cause de dieux jaloux, après 
une bataille épique dans l'espace). Bien que 
magicien raté, c'est un maître dans l'art du conte 
et ses mensonges fabuleux font l'admiration de 
tous. 

Notes pour Le MJ : À part se retrouver plon- 
gés dans des bagarres d'ivrognes tard dans la 
nuit, les aventuriers n'ont rien d'autre à faire ici, 
C'est cependant un endroit très agréable à visi- 
ter pour les jeunes appréciant ce genre d'atmo- 
sphère. 

Waldorf est inoffensif. Ce n'est pas le cas de 
Ra. Ce dernier est, en fait, un orque né au 
Pomarj et âgé de 47 ans; son véritable nom est 
Qui [CN orc-m DV 4; pv 32; For 15, Con 
15, Int 5; bracelets de défense CA 2, anneau des étoiles 


_filantes, anneau de renvoi des sorts, épée courte +2], 


Qui était autrefois le compagnon d'arme du 
célèbre seigneur Robilar qui s'était allié, en 584 
AC, avec Rary pour trahir le Cercle des Huit et 
la ville de Faucongris. Quij a participé au pilla- 
ge du château du défunt Archimage Tenser, 
mais il fut séparé de ses compagnons après le 
raid, Il réussit à éviter la capture mais finit par 
s'effondter, malade er épuisé, devant un petit 
autel de Ralishaz, la divinité de la chance et de 
la malchance, Quij supplia la divinité de le sau- 
ver et eut la surprise d'entendre la statue lui 
répondre, Elle lui demanda deux choses en 
échange de sa survie : de toujours porter le 
symbole saint de Ralishaz autour du cou et de 
vivre dans la ville où il courait le plus grand des 
dangers. 

Malgré son ignorance, Quij en déduisit qu'il 
lui fallait vivre à Faucongris, qui offrait une 
récompense substantielle pour sa capture mort 
ou vif. La ville est également fréquentée par les 
membres du Cercle des Huit, par Tenser après 
qu'il eut été ramené à la vie et par de nombreux 
anciens ennemis qui aimeraient bien lui mettre 
la main dessus. Mais personne ne songerait à 
venir le chercher ici, Quij n'a jamais ôté son col- 
lier, qu'il a fabriqué lui-même, et n'a jamais 


quitté Faucongris depuis son arrivée. Il est assez 
heureux de la vie qu'il mène aujourd'hui et 
zucun sort de divination ne le détectera tant 
s'il portera son collier. (Le maquillage est éga- 
ment utile), Son poncho est un vieux tapis de 
il qui appartenait autrefois au seigneur Robi- 
ar. 1 dit aux étudiants que c'esc un héritage 
familial, I craint qu'un jour Robilar ne le 
découvre et pense qu'il l'a trahi. IL redoute éga- 
ment que les agents de Tuz Le retrouvent. Quij 
tait en compagnie de Robilar quand luz fut 
béré et presque rué, en 570 AC, dans le chà- 
teau de Faucongris. Le demi-dieu aimerait cer- 
£ainement Je rorturer un peu avant de Le dévorer 
ant. 


CIS : Université de Flannesse. Un groupe de 
quatre bâtiments, à l'est de Clereville, forme le 
campus de l'Université de Flannesse, qui est le 
croisième plus grand établissement universitaire 
après l'Université Grise (CI) et l'École Admi- 
ristrative (C17), Cetre faculté propose des pro- 
grammes de quatre ans, spécialisés en architec- 
ture, en économie, en ingénierie, en géographie. 
en anatomie, en médecine, en histoire et dans 
2s arts. Elle n'est pas aussi prestigieuse que 
l'Université Grise, car elle reçoit moins de sub- 
ventions et ne peut offrir à ses élèves une ins- 
rruction aussi poussée; Le coût d'inscription est 
La moitié de celui de l'Université Grise. Malgré 
cout, les élèves sont pleins d'entrain et fidèles. 
Dans les compétitions sportives, ils se défen- 
dent bien contre l'Université Grise. Les diplô- 
nés quittent rarement Faucongris ec presque 
sous s'installent sur le domaine. 

L'école est récemment parvenue À engager 
deux nains de Grisseuil, professeurs à temps 
artiel dans le domaine de l'ingénierie. La 
Awrectrice de l'établissement est une femme à 
l'air abattu, qui a presque épuisé roues ses res- 
sources pour maintenir son école à flor: elle se 
omme Soria Selineross [NB hf M4: pv 9: Int 
16, Cha 16]. 

Notes pour le MJ : L'Université de Flannes- 
se à désespérément besoin de dons et elle à 
dépéché des représentants auprès d'anciens 
léves pour qu'ils y contribuent. Les aventuriers 
qui ont fréquenté cer établissement peuvent être 
ärs de recevoir régulièrement la visite de ces 
représentants qui espèrent ainsi améliorer le 
corps enseignant et compléter la bibliothèque 
de l'université. Un donateur généreux sera véri- 
sablement adulé par l'administration. 
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CI6 : Poste de la Garde de nuit. Les gardes de nuit passent leur temps à se dire que les étudiants 
Les plus indisciplinés ont besoin d'une bonne correction, ce qui ne ferait pas de mal non plus aux 
autres élèves. Ce sont rous des fidèles de Saint Cuthbert er ils ne prennent pas de gants pour essayer 
de “dresser” les étudiants. Alors que la Garde se contente de parier sur les événements sportifs, les 
gardes de nuit sermonnent tous ceux qu'ils eroisent La muit et infligent des raclées aux étudiants 
ivres. Ce grand poste de garde possède une petite chapelle de Saint Cuthbert, administrée par les 
étudiants, Les gardes de nuit sont rarement confrontés à des crimes mais plutôt à un déluge (selon 
eux) d'immoralité, 

Notes pour le MJ : Il existe une certaine lutte d'influence entre l'Université de Flannesse et les 
fidèles de Saint Cuthber, surtout chez les gardes de nuit. Connaissant les difliculrés financières de 
l'université, l'ordre religieux se demande s'il ne devrait pas investir dans cette affaire en échange de 
certaines concessions. L'ordre aimerait transformer cet établissement en véritable école religieuse 
(Les arts disparaîtraient, bien entendus, et l'histoire de Flannesse serait remplacée par l'histoire reli- 


gieuse. Certaines classes seraient étendues er l'entraînement militaire ferait son apparition.) La 
directrice, Selineross, sait que, si elle ne trouve pas d'autres subsides, l'école est incapable de payer 
ses charges et qu'elle devra céder. L'offre des fidèles de Saint Cuthbert réduirait la liberté de l'uni- 
versité, mais elle permettrait d'obrenir beaucoup d'argent. De plus, cer ordre n'est pas le plus mau- 
vais (rigide, intolérant er violent mais pas mauvais). Selineross est elle-même une fidèle de Rao et 
elle est devenue très solitaire depuis que son mari, un marchand, a fui avec une jeune seribe, il y a 
cinq ans. 


CI7 : École Administrative. Ce campus n'est surpassé en taille, en population étudiante er en 
ancienneté que par l'Université Grise, mais il est loin d'être aussi bien décoré et spacieux. C'est 
cependant un important établissement qui forme des étudiants hautement qualifiés dans le dom 
ne de l'économie, de la finance, des lois commerciales, des langues étrangères, du commerce, de la 
diplomatie er de la gestion d'entreprise. La majorité des marchands de Faucongris en sont issus, 
car l'Université Grise est considérée comme “l'école des riches héritiers”. Les agents de change, les 
préteurs sur gages, les banquiers et les comptables du domaine ont fait leurs classes ici, Les scribes 
reçoivent un enseignement particulier: l'illettrisme étant assez répandu, même chez les nobles, on 
insiste sur les dictées er les cours d'écriture. Les cours d'observation, de cartographie et de dessin 
sont très populaires. 

La plupart des études durent deux ans. Leur coût d'inscription est égal au deux tiers de celui de 


l'Université Grise. L'école n'est pas très performante dans le domaine des sports, mais les anciens # 
élèves la soutiennent financièrement et elle ne manque de rien. L'Union des marchands et com- € 
merçants, la Guilde des juristes, des scribes et des comptables et l'Union des agents de change er : 
des prêteurs sur gages sont des alliés importants de certe institution. £ 
Notes pour le MJ : Ce n'est pas très connu, mais quelques diplômés deviennent des espions et 2 


des assassins. Par exemple, Jaryn Lejenaus. de la Guilde des assassins. Cela s'explique par l'entrat- 
nement intensif dans le domaine de l'observation, de la prise de notes et des croquis, qui contri- 
bue à faire d'excellents espions. Plusieurs groupes clandestins d'étudiants opèrent sur le campus, 
tous cherchant à acquérir du pouvoir et de l'influence sur Flannesse, au nom de diverses causes et 
divinités. Ces groupes sont extrêmement loyaux er ne posent aucun problème. Par contre, ils ne 
prennent pas à la légère une quelconque ingérence dans leurs affaire 


CI8 : La Maison Noueuse. Ses fondations de pierre ont plusieurs siècles, mais cette grande mai- 
son à deux érages a été reconstruire plusieurs fois après des incendies. Son nom est dû à un chêne 
qui se dressait devant elle (qui n'est plus aujourd'hui qu'une souche); c'était autrefois une aubet- 
ge bien connue, puis une maison de tolérance et, aujourd'hui, elle abrite une confrérie. Les 
“Noueux” constituent la Fraternité indépendante la plus importante de la ville, réunissant envi- 
ron 35 jeunes gens ne respectant pas l'autorité et la propreté, abusant de l'alcool et très belli- 
queux. Ils finissent souvent par rejoindre la Milice de Faucongris ou deviennent des petits mar- 
chands. Le plus connu est Horst Manual [N hm GS; pv 41: For 17], un jeune gaillard ayant 
combattu en Furyondie pendant la Grande Guerre et qui est aujourd'hui un héros de guerre. Il 


L 


à 

a à également été élu au Conseil Populaire par les habitants de Clercville (voir “Le Gouvernement prouver qu'ils sont au moins équivalents à un 
PRE de Faucongris”). guerrier de niveau 1. 

LA Notes pour le MJ : Les Noueux sont une faible menace pour tous ceux qui habitent à moins La guilde propose certains avantages qui atti- 
d'un pâté de maisons de chez eux, Ils n'aiment pas les non-humains, insultent les autres étudiants rent de nombreux mercenaires. Tout d'abord, 
et volent tout ce qu'ils peuvent. Le “seigneur des Noueux” actuel est Xarden le Bœuf [NM hm les membres ne paient pas leurs consomma- 
GI: pv 6; For 17, Sag 5], une grosse brute suivant des cours de musique quand il n'a pas bu. tions. Deuxièmement, tout nouvel arrivant est 
logé gratuitement pendant une semaine. Troi- 
C19 : “Quartier des étudiants”. Les rues e les bâtiments entre la rue du Rempart Oriental et la sièmement, la guilde offre d'excellentes oppor- 
rue du Collège constituent ce qui est souvent appelé le Quartier des Étudiants, en raison du grand tunités pour des emplois, puisque c'est le pre- 
nombre de maisons dans lesquelles habitent des centaines d'étudiants. C'est un véritable village mier endroit où se rendent les clients qui cher- 
miniature, avec ses propres vendeurs de nourriture, ses services de blanchisserie, etc. Les étudiants chent des gardes du corps, des messagers armés, 
n'apprécient généralement pas les gardes de nuit stationnés sur la colline basse, au-dessus d'eux des spécialistes en sécurité, des officiers privés, 
(CI6) Le secteur est relativement tranquille à l'exception des problèmes provoqués parles Noueux des gardes, etc. On peut obtenir de bons 
(CI8). emplois à court terme auprès des propriétaires 
Notes pour le MJ : Il ÿ à quelques années, un élève a découvert une entrée vers les égouts, dans de caravanes et des contrats plus longs auprès 

La cave d'une des maisons. De temps en temps, un groupe d'étudiants faiblement armés s'y aven- des petits nobles, des marchands, des proprié- À 

turent, pour imiter les explorateurs dans les donjons. arrive qu'ils rencontrent quelque chose de aires rrriens qui ont besoin de sentinelles pour | 
déplaisant et qu'ils disparaissent purement et simplement, les autres étudiants préférant garder le leurs propriétés et leurs maisons. Les groupes 

secret sur cette entrée secrète, d'aventuriers viennent souvent ici pour engager! 

quelques guerriers supplémentaires quand ils 

Le Quartier étranger préparent de longues expéditions. Enfin, la 8 

Quand les remparts de la Nouvelle Ville furent construits, avant 540 AC, on réserva une partie de guilde compte de nombreux alliés parmi les 
La cité pour ceux qui n'étaient pas nés à Faucongris ou qui ne voulaient pas en être citoyens à part … forgerons de la ville, qui peuvent réparer armes 
entière, Alimentée par différentes sources, une véritable paranoïa existait en ville et l'on racontait et armures à des tarifs préférentiels (réduction 
que des saboteurs étrangers, des lanceurs de sorts et des monstres à forme humaine perçaient ou de 5 à 20%). La guilde est aussi un véritable 
détruisaient Les murs. (Cela s'était produit dans le Grand Royaume.) Toutes les habitations furent nid à rumeurs, ce qui peur s'avérer intéressant. 
éloignées des remparts er les étrangers furent obligés de louer leurs maisons dans le nouveau Quar- Le port d'une armure et d'armes ÿ est auto- 
tier étranger. On leur interdit de posséder des propriétés, mais (bizarrement) on leur permit de risé, mais les bagarres sont strictement inter- 
louer des chambres dans n'importe quelle auberge de La ville — même près des remparts et pour de … dites et sévèrement punies (dans le plus grand 
longues périodes — grâce à la pression exercée sur le gouvernement par les aubergistes. Bien enten- secret) par la guilde et la Garde si celle-ci est 
du, les nobles et Les invités de la ville n'étaient pas soumis à ces restrictions, Certains diplomates et obligée de se déplacer, Certains membres évi- 
nobles étrangers possèdent leurs propres propriétés dans le Haut-quartier. tent d'entrer dans le bâtiment quand ils savent 
Le Quartier étranger est le plus cosmopolite de la ville et il attire même les citoyens de Fau- que certains de leurs ennemis sont à l'intérieur, 
congris; certaines riches familles marchandes locales ÿ vivent, Le mélange d'accents, de dialectes et Trahir un client ou rompre un contrat sans rai- 
de langages, combiné avec la grande variété de vêtements, de boutiques, de décorations de bâti- son est sanctionné par l'expulsion de la guilde 
ments et de coutumes importées donne au quartier un air exotique des plus agréables. La plupart et peut être accompagné d'un passage à tabac, 
de ses habitants viennent de quelques nations bien particulières (de Furyondie, du Verbobonc, de de la confiscation de tous les biens du merce- 
Dyves, du duché et du comté d'Urnst, du Nyrond et des principales villes du domaine); les autres maire et même d'une sentence de mort si le cou- 
\ sont originaires de tous les coins de Flannesse. Presque tous sont venus en ville pour des raisons pable remet les pieds à Faucongris. Un client 
commerciales et certains comme représentants offcieux de leur pays. qui blesse un mercenaire sans raison peut être 
Dans ce quartier, la plupart des délits sont des petits vols (vols à la rire), des effractions et des traîné devant la Cour de justice de Faucongris 
escroqueries, avec quelques chantages et extorsions de fonds. La Garde y dispose de quelques et être condamné à payer une énorme amende. 
patrouilles qui peuvent intervenir 3d6 rounds après avoir été appelées. Les gardes de nuit effectuent La guilde dispose d'une excellente équipe de 

des rondes régulières après le coucher du soleil. Les Agents du Peuple sont particulièrement … juristes. 

ennuyeux puisqu'ils s'en prennent aux étrangers “ignorants”. On voit également souvent des senti- Les prêtres de nombreuses religions guer- 
nelles ec des gardes du corps privés. riêres sont membres de la guilde. En particulier 
les prêtres d'Héronéous, de Kélanen, de Kord, 
ET : Guilde des mercenaires, Ce bâtiment massif à un étage abrite la Guilde des mercenaires qui de Llerg, de Mayaheïnie, de Phaulkon, de Saint 
st ouverte à toute personne inscrite, quels que soient sa race er son sexe, en échange de ses talents … Cuthbert er de Trithérion, ainsi que des hors-la- 
de guerrier, Cela englobe les anciens soldats, les hommes de main, les chasseurs et aventuriers de loi des cultes d'Érythnul et d'Hextor, On ne 
tous les alignements, Tous ceux qui possèdent certaines compétences inhabituelles (soins, magie, parle jamais ouvertement de religion. La seule 
talents d'éclaireur, cavalier, etc.) sont considérés comme des "spécialistes"; les autres sonr des fan- chose sur laquelle à peu près tour le monde est 
tassins. Le coût d'inscription est de 10 po par an; les candidats passent un test de combat pour d'accord, c'est la haine envers Iuz et l'empire 
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orque de Türrosh Mak. De nombreux merce- 
maires ont trouvé d'excellents emplois dans la 
région du Havre, en se chargeant de la sécurité 
et des postes frontières près de la zone neutre. 
Des crânes d'orques et d'humanoïdes décorent 
les murs de la guilde. Le clou de cette collection 
est la tête momifiée du “Roi Garzon”, un sei- 
gneur ogre des Abbor-Alz tué par des merce- 
naires il y a vingt ans. 

Notes pour le MJ : Certains membres de la 
guilde sont engagés pour des missions secrètes 
par des clients anonymes. Généralement, on 
leur donne beaucoup d'argent pour qu'ils ne 
parlent pas. Un de ces mystérieux lients n'est 
autre que Turin Traquemort [LM'Hm G18: pv 
88; For 15, Cha 16; nombreux objets 
magiques], l'ancien maître de la Guilde des 
assassins de Faucongris. Il à quitté sa ville 
d'adoption pour combattre luz sur sa terre 
natale, mais il à été contraint de se réfugier sur 
l'ile d'Admundfort puis de revenir à Faucon- 
gris. II à alors été nommé Commandant de la 
Milice de Faucongris cantonnée au Havre, où il 
réside encore aujourd'hui. Turin recherche les 
guerriers les plus agressifs et dangereux. I les 
engage pour effectuer des raids dans les terri- 
voires orques de la Côte Sauvage, au sud 
du Havre, Les pertes chez les mercenaires sont 
élevées, mais beaucoup adorent ces combats 
violents et acceptent plusieurs missions. 

Un des visiteurs réguliers de la guilde est un 
marchand de 35 ans, originaire de la Furyondie, 
qui loue une maison juste à l'ouest du bâti- 
ment : Lemajen Sterrich [NB hm R 12; pv 77: 
For 17, Dex 16; cote de mailles +3, épée longue gar- 
dimne +4, anneau d'aton bre], On le soupçonne 
d'être bien plus que ce qu'il paraît, ce qui est le 
cas. C'est un Chevalier du Cerf (de Ia branche 
furyondienne) qui recherche constamment de 
bons guerriers capables de rejoindre son ordre. 
C'est également un excellent marchand ayant 
des amis proches au sein de l'Oligarchie (Car- 
men Halmaster et Dernan Nathane). C'est un 
membre de l'Union des marchands er commer- 
çants. I] est aussi intéressé par routes les nou- 
velles concernant les serviteurs de Iuz, qu'il 
ait, I ne fait jamais confiance à quelqu'un des- 
cendant des Bakluni, en raison des agissements 
kettites pendant la Grande Guerre, 


E2 : Auberge du Dragon d'argent. C'est une 
grande auberge avec des tarifs modérés et où 
nourriture er boisson sont servies à profusion. 
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Les mercenaires de la guilde voisine (EL) sont nombreux ici, mais ils n'ont pas le droit d'y porter 
armes et armures. La cave est une énorme cuisine, le rez-de-chaussée un réfectoire, le premier étage 
un bar et le deuxième érage est occupé par des petites chambres; tour le bâtiment est généralement 
plein de monde. 

Le propriétaire se nomme Olaf Al-Azul [N hm G11: pv 84: For 17, Cha 15], un ancien mer- 
cenaire et le fils d'une Barbare du Froid et d'un marchand de soie de Tusmit. Olaf connaît presque 
tous les langages de Flannesse. Une partie de sa clientèle a quitté son établissement pour l'Auber- 
ge du Dragon bleu (E4) mais cela ne l'inquiète pas trop car il y a suffisamment de travail pour tout 
le monde. Il à récemment loué les services d'une barde, pour venir chanter trois fois par semaine 
en soirée. Elle est devenue très populaire. Nirifel Meldarin [N ef B12; pv 41 : Dex 17, Cha 16: 
anneau de protection +1, épée courte de vitesse, cape elfique, anneau caméléon], est âgée de 46 ans mais paraît 
beaucoup plus jeune. Elle est issue du clan elfe Meldarin, de La Forêt Noueuse. Elle l'a quitté pro- 
visoirement pour voyager sur Flannesse. 

Notes pour le MJ : Niifel a de nombreux contacts dans la Forêt Noueuse et connaît beaucoup 
de vicilles chansons er légendes. Sa spécialité esc le folklore des contrées entourant le Nyr Dyv: Elle 
à récemment découvert un recueil de vieux chants remontant aux premiers jours du duché d'Urnst, 
Certains parlent de trésors perdus et d'anciennes malédictions. Une de ces chansons concerne le 
célèbre château de Mhaure, à la frontière du duché, dans les Cairannes; Le cexte fournit quelques 
indices concernant des trésors qui n'ont pas encore été découverts, mais ils sont gardés par de dan- 
gereux morts-vivants. 


E3 : Guilde des sages. Ce modeste bâtiment à un étage abrite l'Union des sages et des universi- 
taires (plus connue sous le nom de Guilde des sages). La guilde demeure très conservatrice, elle est 
réservée aux mâles humains, à la grande désapprobation de nombreux habitants. Elle réunit la plu- 
part des enseignants de l'Université Grise, les femmes ec les demi-humains ayant leur propre union. 
Elle n'a absolument pas le monopole de l'enseignement et Les professeurs de l'Université de Flan- 
nesse er de l'École Administrative n'en font pas partie (généralement, ils la méprisent). Sa structu- 
re m'est absolument pas rigide et son maître est élu rous les deux ans. 

L'Union des sages et des universitaires a une opinion démesurée de sa valeur, mais c'est cepen- 
dant une excellente source d'informations sur tous les sujets, de l'histoire ancienne aux langages 
étrangers, en passant par l'astrologie et La zoologie, si on peut faire abstraction de l'attitude égo- 
centrique et suffisante de ses membres. Sa bibliothèque est totalement désordonnée et éclectique 
mais particulièrement utile. 

Notes pour le MJ : On peut ÿ trouver une histoire officieuse de Faucongris qui est mise à jour 
tous les mois par Les historiens de la guilde. Cetre “histoire” est pleine de ragots que de nombreux 
officiels de la ville trouveraient calomnieux si l'existence de ce document était rendue publique. S'ils 
offrent aux sages suffisamment d'argent, les personnages peuvent consulter cet amusant ouvrage 
pour y dénicher quelques informations. 


E4 : Auberge du Dragon bleu. Cette auberge est l'exacte réplique de l'Auberge du Dragon d'ar- 
gent, à une exception près : la qualité. Le propriétaire, Felipe Namarhz (un ancien mercenaire), était 
incompétent et son établissement attirait peu de clients mais il était soutenu par le duc Garand, un 
préteur sur gages du Quartier étranger. Quand on découvrit que le “duc” s'occupait de paris clan- 
destins à la Fosse (E8), il eut un accident soudain au z00 du duc Henway, dans le Haut-quartier 
(H2). On soupçonne la Guilde des voleurs d'avoir quelque peu arrangé la visite du duc à l'enclos 
des molosses sataniques, les voleurs ayant le monopole des jeux à la Fosse. Le duc disparu, le com- 
merce de Felipe s'effondra et le bâtiment fut fermé. 

Cependant, un avenir meilleur se préparait. Un mercenaire de la Pérennelande, nommé Gustin 
Longuepique [LN %em G3; pv 18: nombreuses potions], devint citoyen de Faucongris et rache- 
ta l'auberge avec sa part du trésor d'un dragon, que ses amis et lui avaient découvert dans les Yatils. 
C'était un dragon bleu et sa têre parfaitement préservée, ainsi que ses griffes, sont aujourd'hui expo- 
sées dans le bar du premier étage. L'auberge, désormais, propose les meilleurs menus pérennelan- 
dais de la ville er elle a été entièrement redécorée dans le style de la terre natale de Gustin (du bois 


sombre avec de superbes aménagements intérieurs, des étendards militaires de tout Flannesse et des 
boucliers accrochés sur les murs). 
L'auberge du Dragon bleu est presque aussi populaire que celle du Dragon d'argent, dans ce 
quartier, Gustin a transformé une partie du rez-de-chaussée en salle de réunion pour la Guilde des 
distillateurs et des brasseurs; il a été élu maître de guilde en 590 AC, pour un mandat de quatre 
ans. La bière de la maison porte Le nom de Chaudron de la Reine Sorcière: elle est très forte. 
Notes pour le MJ : Gustin est un partisan de la démocratie, un concept révolutionnaire pour 
la plupart des habitants de Faucongris, sauf dans certains domaines, comme les élections au sein 
des guildes et le Conseil Populaire, Gustin adore parler politique avec cout le monde, c'est aussi 
l'un des rares qui puisse se vanter de connaître personnellement l'archimage Mordenkainen puis- 
qu'il a quelquefois travaillé pour lui, pour des missions dans les Yatils. 1 ne peut pas dire que c'est 
un ami proche, mais il s'entend bien avec lui et fournit de précieuses informations au Cercle des 
Huit. Un personnage qui voudrait s'entretenir avec Mordenkainen ferait bien de conracter d'abord 
Gustin, 


ES : Siège des marchands d'Ablissa. Cet immeuble de bureaux, massif, est loué par la Guilde roya- 
le des marchands d'Ærdie, la seule guilde commerciale officielle du Royaume-Uni d'Ahlissa. Elle 
à obtenu Le monopole de presque routes les activités commerciales du Grand Royaume depuis la 
Guerre des Couronnes, il ÿ a 150 ans, quand la Maison Darmen décida de s'unir à la Maison Naë- 
lax (Ivid 1). La Maison Darmen reçut alors le droit de réguler toutes les guildes commerciales et 
artisanales du Grand Royaume et elle créa la Guilde Royale pour superviser toutes ces opérations. 
Cette organisation n'est pas maléfique et elle est soutenue par le clergé de Zilchus. Elle est plus 
riche que tout ce que peuvent imaginer les guildes de Faucongris er elle possède de nombreuses 
terres en Ahlissa. Le roi suprême actuel du Royaume-Uni d'Ahlissa, Kavener Ier, dirige la Maison 
Darmen et perçoit une partie de ces bénéfices. 

Quand le Royaume-Uni fut créé, beaucoup à l'ouest ne lui faisaient pas confiance, redoutant 
qu'il soit aussi déplorable que l'ancien Grand Royaume. Jusqu'à présent ce n'est pas le cas er le roi 
suprême Xavener a donné l'autorisation à la Guilde Royale d'implanter des comptoirs dans les pays 
qui l'acceptent. Avec beaucoup d'appréhension, l'Oligarchie permit à la Guilde Royale de louer, à 
un prix ahurissant, un grand bâtiment dans le Quartier étranger, pour centraliser ses opérations. La 
guilde paya d'avance 10 ans de loyer, à la grande surprise de l'Oligarchie, et s'installa en moins d'un 
mois. Le bâtiment est encore en plein aménagement, les marchands d'Ahlissa passant leur temps à 
indiquer aux architectes er aux ingénieurs la manière dont doivent être installés leurs bureaux, Tou- 
refois, c'est déjà Le cœur de l'activité commerciale d'Ahlissa à l'ouest de la frontière entre le Royau- 
me-Uni et Le Nyrond. 

Notes pour le MJ : le maître de la guilde occidentale est Skreyn Oldsæn, de la Maison Dar- 

[N hm V6: pv 16; Int 18, Cha 17; sapr de protron +3], un personnage chauve et excentrique, 
excellent diplomate, qui refuse de manger de la viande. Il a comme objectif de renverser routes les 
\ guildes locales mais il rencontre quelques problèmes pour s'immiscer dans le commerce de la 
région. (Les conflits internes dans sa guilde entravent également ses projets.) Skreyn aime évoquer 
les bons vieux jours au cours desquels la cité de Faucongris faisait partie du Grand Royaume (en 
tant que baronnie de Sélitane, avant la rébellion du Nyrond en 356 AC), mais cela énerve les habi- 
tants de Faucongris qui font de leur mieux pour nier la réalité de cetre période. S'il existe un point 
chaud dans la ville, susceptible de provoquer des troubles internationaux, c'est bien ici. 


E6 : Guilde des agents de change et des prêteurs sur gages. Une des plus puissantes guildes de 
la ville (et même de Flannesse centrale) est installée ici. L'Union des agents de change et des pré- 
teurs sur gages centralise ses opérations dans ce bâtiment, répartissant ses activités entre plusieurs 
petits comptoirs disséminés en ville. De plus, elle prête de l'argent à des emprunteurs ayant de 
solides références mais à des aux d'intérêt très élevés. Bcaucoup en ville haïssent cette guilde, mais 
personne ne nie Le fait qu'elle soutient l'activité économique et qu'elle permet aux entreprises de se 
développer. Sans elle, peu de gens disposeraient du capital initial nécessaire à La création de nou- 
velles affaires. 
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Les bureaux de la guilde sont situés au rez- 
de-chaussée et au premier étage, La cave est 
occupée par une grande salle de bal qui sert 
également d'amphithéâtre pour les réunions. 
Les coffres sont dissimulés sous la salle de bal. 
La guilde travaille étroitement avec l'Union des 
marchands et commerçants, la Guilde des mon- 
nayeurs (qui fournit la monnaie) et les familles 
nobles de Faucongris. On peut y trouver un peu 
partout des petits autels dédiés à Zilchus, mais 
aussi certains dédiés à des divinités de l'argent 
et du commerce, comme Xerbo. 

Le taux de change des monnaies étrangères 
est fixé à 10% de la valeur de la transaction, 
directement payé à la guilde. Ce taux esr de 5% 
pour la monnaie de Dyves et du duché d'Urnst, 
mais peut atteindre 25% pour celle des pays 
lointains, comme Ratik ou la Seigneurie des 
Îles. De considérables réserves d'argent, de lin- 
gors et d'objets précieux sont entreposées dans 
les coffres gardés par des sentinelles très bien 
entraînées et armées, appuyées par des pièges 
magiques er des alarmes. 

Le taux de conversion pour les monnaies de 
Faucongris est Le suivant : 

500 communs de cuivre = 50 nobles d'ar- 
gent = 10 faveurs d'électrum = 5 sphères d'or 
= 1 plaque de platine. Par souci de clarté, dans 
Les textes, les abréviations des monnaies demeu- 
rent “pa”, “po”, etc. La ville frappait autrefois 
des pièces de bronze et de fer (connues res 
tivement sous le nom de “zees” er de “terne 
mais elles ne sont plus utilisées aujourd'hui. 

Notes pour le M] : L'Union des agents de 
change ev'des prêceurs sur gages à un contrat 
tacite avec la Guilde des voleurs, certains mar- 
chands étant des membres actifs ou retraités de 
certe organisation. Les voleurs ne doivent pas 
s'approcher des dépôts en échange d'une taxe de 
“protection” mensuelle. Cependant, de nom- 
breux membres de haut niveau de la Guilde des 
voleurs estiment qu'on les paie trop peu et ils 
parlent entre eux de la manière dont ils pour- 
raient s'introduire dans les coffres pour y 
prendre quelques babioles, juste pour que les 
marchands comprennent que les voleurs sont 
capables de s'y attaquer et ainsi les forcer à aug- 
menter leurs paiements mensuels. 


E7 : Maison de correction de la ville. Ceux 
qui sont condamnés aux travaux forcés sont 
envoyés dans ce bâtiment à un étage plutôt que 
dans la prison de la Grande Citadelle (GCS). 
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Environ 100 + 4410 jeunes hommes et une 
douzaine de gardes vivent ici, Tous les matins, à 

aube, les prévenus sont conduits à différents 
endroits de la ville où ils doivent s'acquitter de 
diverses tâches, comme le nettoyage des rues, le 
ramassage des ordures, le chargement de cha- 
riots, etc, Îls reviennent à la tombée de la nuit. 
Ils ont droit à deux repas par jour, de l'eau en 
quantité et, s'ils se comportent bien, un peu de 
temps libre, Après une évasion ou un second 

ime, personne ne revient dans cet établisse- 
ment; quel que soit son âge, le récidiviste est 
conduit en prison. Les jeunes femmes qui peu- 
at être remises sur le droit chemin travaillent 
à la Guilde des tisserands (voir AI1). 

Notes pour Le MJ : Les personnages qui com- 
mettent de petits délits (comme des vols 
mineurs) ont des chances d'être envoyés ici. On 
peut s'en échapper mais cela entraine auromati- 
quement une peine de prison et un traitement 
rrès dur, si le ugitif ese repris. Les sentences sont 
variables, mais peu de prisonniers condamnés aux 
cravaux forcés restent plus d'un an. Nombreux 
sont ceux qui considèrent qu'une telle sentence 
est plutôt agréable puisqu'ils peuvent manger à 
leur faim et travailler pour rester en bonne santé, 
€ vie bien meilleure que celle à laquelle peuvent 
ver les habitants du Bas-quartier. 


ES : La Fosse, C'est pratiquement Le plus grand 
meuble du quartier, constitué de plusieurs 
petites maisons contiguës qui devinrent plus 
tard un seul bâtiment. La Guilde des carto- 
graphes, toute proche, fur achetée en 585 AC et 
sjoutéc à la structure les cartographes déména- 
gérent ec s'installèrent à côté, dans l'ancienne 
demeure du duc Garand, à la suite de sa malen- 
contreuse aventure avec des molosses sataniques 
voir E4), 

La Fosse est le centre des loisirs pour le 
Quartier étranger et le Quartier du fleuve, qui 
s'appuient sur de vieilles traditions suelloises de 
äuels et sur Le folklore héroïque des Œridiens. 
Les combats de gladiateurs sont organisés par le 
directeur de la Fosse, un ancien corsaire nommé 
Pétain Morvannis [LM hm G6; pv 38: âge 


41 ans; For 16, Dex 15; cotte de mailles +2, tri- 


+1]. Piétain travaille pour le propriétaire, 
in personnage. mystérieux nommé Andrade 
Mirtius (voir JLL). Mirrius est rarement pré- 
sent à la Fosse ces temps-ci, alors qu'autrefois, 
il s'y rendait rous les jours; il prétend consacrer 
rout son temps à des affaires commerciales. 
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On peut y assister à quatre sortes de combats : des affrontements non mortels avec des armes 
émoussées, des boucliers et des filets: des combats avec n'importe quelle arme, qui peuvent être 
mortels (c'est ce qui rapporte Le plus d'argent); des affrontements entre humains et monstres, géné- 
ralement avec des humanoïdes particulièrement grands et forts mais, quelquefois, avec de vrais 
monstres, comme des trolls où des ours-hiboux (les monstres sont considérés comme vaincus 
quant ils sont assommés à coups d'armes émoussées; les trolls sont une exception et doivent être 
combattus jusqu'à ce qu'ils soient contraints de se régénérer, pour que le combat soit rerminé 
enfin des combats sans arme, jamais mortels, comme la lutte ou les arts martiaux, Cette dernière 
activité semble séduire bon nombre d'étudiants de Clercville ainsi que des personnes plus âgées qui 
n'aiment pas les bains de sang mais apprécient tout de même les batailles. 

La Fosse a sa propre mascotte : Oswald le manticore, dont les épines caudales ont été retirées ct 
les ailes attachées, pour éviter qu'il ne s'échappe. Oswald est très célèbre dans le Quartier du fleu- 
ve: on vend d'ailleurs à la Fosse des jouets à son efligie, pour les enfants. Oswald est un mangeur 
d'hommes, mais on le force à se nourrir de bérail fraîchement abatru. Il est assez intelligent et 
semble s'être habitué à être traité royalement par ses maîtres humains. Les habitants du Quartier 
étranger, cependant, lui préfêrent la deuxième mascotte, Oscar l'ours-hibou albinos. 

On parie en permanence dans cer établissement et toutes les mises sont gérées par la Guilde 
des voleurs. Les voleurs apprentis servent le plus souvent de messagers entre les parieurs et les 
bookmakers. Il semble que la plupart des combats soient truqués (surtout ceux qui ne sont pas 
mortels) mais personne ne s'en préoccupe. La Fosse engrange beaucoup d'argent, surtout les 
dieudis et les dimanses et presque toujours en soirée. Certains ont tenté d'organiser des paris 
clandestins, mais cela ne s'est jamais bien passé avec la Guilde des voleurs (voir ce qui est arrivé 
au duc Grand en E4). 

Notes pour Le MJ : la Fosse est aussi le quartier général de la Guilde des gladiateurs, des lut- 
teurs et des combattants professionnels, dont les membres sont les à donner ce genre 
de spectacles en ville, La guilde est dirigée par un ancien champion de lutte à La retraite, âgé de 42 
ans, Rashif Igbal de Tusmit [N hm G9: For 18/89, Con 18: deux potions de longéuit. Rashif n'est 
pas un très bon maître de guilde, mais il est extrêmement populaire et c'est un fameux lurtteur, 
même encore aujourd'hui (sous Le nom de “Pacha du soleil”). C'est lui qui arrange les combats, 
répand les rumeurs concernant les supposées carrières des membres de la guilde et organise de faux 
crimes à Faucongris, déjoués par d'héroiques membres de la guilde avant l'arrivée de la Garde. Si 
on découvre que La guilde triche, elle nie cout en bloc, se replie sur elle-même et contre-attaque. De 
nombreux étudiants de Clercville apprécient cette organisation qui est dérestée par la Guilde des 
mercenaires, la Milice de Faucongris, la Garde, le clergé de Saint Cuthbert et de Mayaheïnie, les 
chevaliers des différents ordres de Flannesse et (ce qui est intéressant) par les prêtres d'Hexror et 
d'Héronéous, (Les premiers affirment que cette guilde est un blasphème à la pureté de la bataille 
et contre la loi naturelle de la survie des plus forts, er les derniers disent qu'elle se moque de la che- 
valerie et de la vertu en combat. 

Des combats de rues ont souvent opposé des gladiateurs et des lutteurs à leurs nombreux détrac- 
teurs; des rivalités dangereuses et imprévisibles couvent, Une partie des droits d'inscription des 
membres de la guilde tombe secrérement dans la poche de Piétain Morvannis, qui a eu le premier 
l'idée de cette organisation. 


euls autorisés 


E9 : Guilde des cartographes. Autrefois la demeure d'un noble autoproclamé du Quartier étran- 
ger, cette résidence à deux érages est aujourd'hui la propriété de Ia Guilde des cartographes à la 
suite du malheur survenu au due Garand (voir E4). Au rez-de-chaussée, on peut acheter pour 10 
po des cartes de La ville er du domaine, de bonne qualité et faciles à lire ainsi que des cartes des 
rues d'Ormevile, de Puysenar, du Havre et d'Âprebaie) Juste jeter un coup d'oeil à un plan, dans 
la bibliothèque de la guilde, coûte un noble d'argent. On peut y trouver de nombreuses autres 
cartes, variables en fait de précision et de prix. Les cartes nautiques et routières pour les cara- 
vanes sont généralement achetées dans cet établissement, Le maître de la guilde est un gnome âgé, 
le maître cartographe Jawan Sumbar [N gm V15/MI7 (illusionniste); pv 34: Int 17, Dex 16, 
Cha 15: nombreux parchemins et potions]. On dit qu'il a plusieurs siècles et qu'il connaît tout 


Flannesse ec les terres situées au-delà. Bien qu'il ait réellement voyagé presque partout, c'était il 
y a très longtemps, sa mémoire des gens et des endroits est un peu dépassée. Jawan er les autres 
cartographes sont très intéressés par les vicilles cartes que des aventuriers pourraient leur appor- 
rer. Is Les achèreront ainsi que rout document rare ayant trait à la géographie. 

Notes pour le M] : Les plans de donjons sont particulièrement recherchés, Quand la trésorerie 
de la guilde est au plus bas, les cartographes sortent quelques cartes de donjons de leurs collec 
tions, les remanient pour qu'elles aient l'air authentiques {vieilles ec craquantes), rajoutent quelques 
salles aux trésors et engagent des hommes de main pour qu'ils aillent les vendre au Bas Marché et 
dans les tavernes de Faucongris. La guilde possède de nombreuses cartes très anciennes qui pour- 
raient conduire les personnages vers des trésors er de nouvelles aventures, 


EIO : Poste de la Garde du Quartier étranger. La Garde a une activité moyenne dans le secteur, 
elle tente généralement de démanteler les rackets de protection et de chasser ceux qui s'en prennent 
aux étrangers. Elle sait que la Guilde des voleurs contrôle l'industrie du jeu, mais elle n'y peut rien: 
Le jeu n'est pas illégal tant qu'il n'y à pas de violences. Malheureusement, dans ce quartier, les pas- 
sages à tabac à cause des dettes de jeu et les meurtres sont nombreux. Quelques criminels et gangs 
étrangers ont réussi à s'implanter dans ce secteur et les intrigues abondenr. La Garde se préoccupe 
principalement de la sécurité de la Guilde des agents de change et des prèteurs sur gages (E6). 

Notes pour le MJ : La Garde a quelques préjugés envers certains étrangers, particulièrement 
ceux de Ia Côre Sauvage, dont bon nombre de réfugiés ont été impliqués dans des crimes sanglants. 
Les gens de Puysenar sont souvent considérés comme des hommes de main. Les Rhéniens sont 
également peu appréciés. Certains mercenaires de la guilde locale (EI) ont rendance à provoquer 
des bagarres et les lutteurs de La Fosse sont à l'origine de troubles permanents. Consultez égale- 
ment les notes pour le M] du paragraphe consacré à la Garde de nuit (E13). 


EII : Guilde des traducteurs. Cette guilde est constituée d'hommes et de femmes sachant lire, 
écrire ec parler des langues étrangères. Aujourd'hui, presque toutes les langues importantes et 
presque toures Les langues mineures sont couvertes par La guilde, qui n'est constituée que de 18 per- 
sonnes, La langue commune étant extrêmement répandue, les traducteurs peuvent paraître inuriles 
dans une ville aussi cosmopolite que Faucongris, mais de nombreux marchands et diplomates sou- 
haitent des traductions exactes de leurs accords et documents écrits. La guilde ne traduit pas les 
anciens documents légaux rédigés en suellois ancien, car c'est le domaine de la Guilde des juristes, 
des seribes et des comptables. L'utilisation du suellois ancien garantit à cette dernière guilde son 
monopole dans le domaine juridique. 

Notes pour le M] : Plusieurs membres de la Guilde des traducreurs parlent des langages très 
rares sur Flannesse. Ils viennent de terres très lointaines ou ont passé beaucoup de temps hors de 
Flannesse, À vous de définir ces PNJ ec leur passé, selon les besoins de votre campagne. Un des 
maducteuts peut être arrivé à Faucongris à bord d'un navire venu d'un autre monde (permettant 
ainsi de lier une campagne à l'univers de SPELLJAMMER ); il peut venir d'un autre monde 
d'AD&D en voyageant par les plans dimensionnels (lien avec l'univers de PLANESCAPE). 


EI2 : Restaurant du Serpent rouge. Ce restaurant est spécialisé dans la nourriture épicée, sus- 
ceprible de provoquer chez les habitants de Faucongris des brûlures d'estomac. Cependant, le Ser- 
pent rouge bénéficie d'une clientèle très fidèle qui vient y manger une fois par semaine ou tous les 
quinze jours. On y sert également du pain et des boissons fraîches. Les boissons sont refroidies par 
magie, dans une sorte de petit réfrigérateur, dans La cuisine. (Les Faugrisiens ne sont pas habitués 
aux boissons fraîches, presque routes leurs bières et breuvages alcoolisés étant généralement servis 
tièdes.) Le propriétaire, Cevin Efstri [NB hm WS, pv 10], ec sa femme Enkar [NB hf G5: pv 25], 
affirment venir d'une terre barbare inconnue. Ils ne portent jamais d'armes et sont assez ouverts. 
Ils sont réputés pour être de sacrés farceurs. 

Notes pour le MJ : Cevin et Enkar pratiquent un art martial étranger qui se concentre sur l'usa- 
ge des pieds er des mains. À vous d'en déterminer les règles pour le jeu. Ils sont disposés à l'ensei- 
gner contre une grosse somme d'argent (c'est cher parce que l'enseignement prend du temps et 
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empêche de s'occuper d'autre chose, comme de 
son travail). 


E13 : Poste de la Garde de nuit. Ce poste de 
garde est très occupé dans ce quartier, les rési- 
dants étrangers ne se faisant, avec raison, abso- 
lument pas confiance et redoutant les nom- 
breux voleurs de la ville. Toures les auberges, 
tavernes, restaurants et établissements publics 
sont gardés routes les nuits: la Fosse dispose de 
ses propres gardes, généralement des hommes 
de main de la Guilde des voleurs. La Guilde des 
mercenaires n'a pas besoin de protection, ses 
occupants étant capables de se défendre seuls. 
La surveillance aux Hauts Terriers (E14) est de 
tout repos; la surveillance aux alentours de la 
Fosse (ES) ne l'est pas. 

Notes pour le MJ : Un autre problème vient 
des prêtres de Pholtus (voir F8) et de Trithé- 
réon (F14) du Quartier du fleuve, qui s'aventu- 
rent dans ce quartier pour ÿ combattre le chaos 
(pour les premiers) ou ÿ faire respecter la loi 
(pour les seconds). Cela signifie qu'au moins 
une fois par mois, on assiste à des affronte- 
ments provoqués par les religieux la plupart du 
temps, cela ne va pas plus loin que quelques 
blessures er des passages à tabac, mais il est déjà 
arrivé qu'il y ait des morts et même des utilisa- 
tions de sortilèges. Ces deux clergés ont de 
fortes chances de s'en prendre aux Gardes de 
nuit qui interviennent, connaissant leurs rela- 


tions avec l'église de Saint Cuthbert (J4). 


EI : Les Hauts Terriers., Les Hauts Terriers 
constituénie un de ces quartiers uniques à l'inté- 
rieur d'un quartier. Dans quelques petits talus, 
bordés à l'ouest par des arbres et à l'est par le 
Bief, des dizaines de petits demi-humains 
louent des habitations souterraines. Des 
petires-gens d'Ormeville, des nains de Grisseuil 
et d'ailleurs, et des gnomes de Grosserrgrottell 
vivent ici, pendant de longues périodes (plu- 
sieurs mois à plusieurs années) s'occupant géné- 
ralement de commerce ou de diplomatie. Peu 
d'humains s'y aventurent, principalement parce 
qu'il n'y à pas grand-chose à voir ou à faire. La 
criminalité est faible, bien qu'un agresseur ou 
deux puissent se cacher dans les arbres à l'ouest, 
espérant estourbir un membre des petits 
peuples qui portent souvent sur eux une dague 
où une autre arme, 

Notes pour le MJ : Les personnages qui sont 
des petits demi-humains étrangers peuvent 
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rer une habitation ici, Ces demeures, souvent 
astes et spacieuses, sont parfaitement entrete- 

es par des demi-humains employés de mai- 
1, de la Guilde des ouvriers. La location rour- 


se aux alentours de 10 po par pièce et par mois, 
s appartements comprenant entre deux et huit 


EIS : Amicale des Marchands du Nyrond. 
Avec l'afflux des réfugiés du Nyrond pendant la 
rande Guerre des dernières années, de nom- 
eux marchands sont arrivés à Faucongris et 
sont installés. Aujourd'hui, un grand 
nombre de ces expatriés se sont unis pour amé- 
rer les relations commerciales avec: royau- 

me du Nyrond. Ils ont loué ce bâtiment à un 
rage pour en faire “l'Amicale des Marchands 
: Nyrond”. Ces marchands ont refusé de 
devenir citoyens de la ville, mais ils ont réussi à 


gendre le contrôle d'une partie du lucratif 
ommerce de confection er de rextile entre Fau- 

gris er le Nyrond. Tous ceux qui sont origi- 
zzires du Nyrond sont les bienvenus, bien que 
marchands feront tout pour vendre des pro- 
actions de leur pays à ceux qui leur rendent 

ire 

Notes pour le MJ : Ce bâtiment a été vici- 
me de deux incendies mineurs au cours de l'an- 
ae passée, sans doute parce que les marchands 
zefusaient de s'acquitter d'une taxe de protec- 


mon exigée par les gangs locaux. Ses locataires 
sont prêts à louer les services de quiconque 
pourrait les protéger. Ces marchands ne sont 
gas très appréciés de l'Union des marchands et 
mmerçants puisqu'ils centent de s'emparer du 
nerce du tissu avec le Nyrond. L'Union 
time qu'elle est la seule à pouvoir revendiquer 


= queleonque monopole. Les deux parties se 
zinent mutuellement devant la Cour de justi- 

qui est surchargée par ce vype de plaintes; le 
arment ne sera pas rapide. 


6 : “La petite Ket”, Ce bâtiment sans étage, 


me de L, ses dépendances er ses enclos sont 
par un consortium de: marchands de 
polla, en Ket, Les voisins ec la Garde désignent 

2 endroit sous le nom de “petite Ket”. De nom 

x visiteurs bakluni s'y arrêtent brièvement 

nd ils passent en ville, On peut y trouver un 
partout des autels dédiés à Istus et à d'autres 
£vnités bakluni, ainsi que des peintures, des 
s. des rentures, des poteries, des ustensiles et 
oup d'autres produits importés de Kec er de 
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LE DOMAINE ET LA CITÉ FAUCONGRIS 


Le Quartier du fleuve 


l'ouest lointain. Les habitants de cette demeure sont distants mais amicaux et, partout, plane l'odeur 
de leur nourriture épicée. Le maître des lieux est un certain Alzahim [LN hm V7: pv 24: Int 18, Cha 
17: ape de prtition +2] qui est un expert en diplomatie et en négociation. 

Notes pour le MJ : Un des groupes de résidants permanents de cette propriété est une équipe 
de mercenaires connus sous Le nom de Sabres Dorés de Wasin Qharallah, qui vient de Tusmit. C'est 
un contingent de six à dix guerriers, de niveau 5 à 8, dont certains disposent d'autres talents 
(voleur, magicien ou prêtre). Îls sont commandés par Wasin Qharallah [N hm G12: pv 82; For 
18/44, Dex 16, Con 16; cote de mailles +3, cimetere +4, anneau de régénération] et une Suelloise albi- 
nos nommée Sheroyl Kubiak [N hf MI0; pv 27: nombreux parchemins, anneau de protcton +3, 
plusieurs dagues magiques], qui vénère Wy-Djaz. 

Ce groupe avait beaucoup de problèmes pour trouver du travail à Faucongris jusqu'à ce que les 
marchands kertites les engagent pour les prot 


er des voleurs, des tentatives de racket, etc. Il s'est 
montré particulièrement efficace er, bien que les natifs de Tusmit n'apprécient pas énormément 


ceux de Ker, ils onr décidé de resrer. Certains de ses membres peuvent être engagés pour de courtes # 

missions, mas pas le groupe en entier. Les hommes de Tasmir scellent tous leurs contrats avec leur € 

sang. £ É 
Le Quartier du fleuve Æ 


Ce quartier 'érair à l'origine qu'une rue reliant les docks sur la Sélirane aux marchés de la Porte 
Noire, à l'époque où seule La Vieille Ville était entourée de remparts. Des entrepôts et des com- 


merces s'installèrent Le long de la rue qui fut détournée à plusieurs reprises jusqu'à ce qu'elle soit 
assez tortueuse (comme les habitants de ce quartier, disent certains). Ce qui reste aujourd'hui de 
cette vicille rue est incorporé à la rue du Fer à Cheval er à la rue Vierge. Une partie du Quartier 
du fleuve fut absorbée par le Quartier étranger, mais ils se mêlent parfaitement le long de la rue 
du Fer à Cheval. 

La criminalité de ce quartier est la plus élevée de la Nouvelle Ville. La plupart des délits sont 


des petits larcins, des effractions, des chantages, des bagarres d'ivrognes, du racket, des vols de mar- 
chandises où de la contrebande. Les meurtres sont beaucoup plus rares que l'on ne pense, Les 
affaires se négocient sans poser trop de questions. On peut fréquemment ÿ rencontrer des bateliers, 
des hommes de main, des mercenaires, des voleurs, des aventuriers démunis et des hors-la-loi, ainsi 
que des marchands étrangers ou locaux de la classe moyenne. Il y a beaucoup de restaurants, de 
tavernes, d'auberges, de maisons closes, de salles de jeu, ete. Puisque ce quartier est une des prin- 
cipales artères commerciales de La ville, on tolère ses excès. Les gens riches s 
toujours avec de nombreux gardes du corps. 


y rendent rarement et 


La Garde et la Garde de nuit interviennent en 346 rounds après une alerte. Toutes les patrouilles 
sont roujours à leur capacité maximale (voir “Caractéristiques des PNJ : les forces de l'ordre et 
l'armée”, page 65). Les Agents du Peuple sont nombreux pendant la journée, surtout près de la 
Porte des Docks, mais ils se déplacent en groupe et sont souvent harcelés par les résidants. Des 
troupes de prêtres armés des remples de Pholtus er de Trithéréon errent séparément dans les rues 
nuit er jour, à la recherche d'agents du mal. Ces deux factions sont, cependant, mutuellement hos- 
tiles dans ce secteur er elles n'hésitent pas à s'attaquer si les circonstances le permettent, Enfin, la 
Guilde des voleurs tente de maintenir un certain ordre parmi les criminels, pour que ses activités 
de protection, de racket, de contrebande et de détournement de marchandises ne soient pas com- 
promises, 


FI : Poste de la Garde du Quartier du fleuve, De nombreux citoyens sont furieux contre ce poste, 
se plaignant que la Garde ne fasse rien pour lutter contre le crime. Certains marchands du coin, 
par contre, en sont tout à fai sarisfairs. li, les officiers de la Garde ont toujours de l'argent de 
poche et sont assez contents. D'après les rapports, il y aurait peu de crimes dans ce quartier. 
Notes pour le MJ : Les gardes de ce poste ont un sérieux problème de corruption. Les marchands 
tentent tour Le temps de faire passer des marchandises en contrebande par ce quartier ou d'éviter les 
taxes d'importation sur des marchandises autorisées. La Guilde des voleurs est impliquée dans 
presque routes les activités criminelles du secteur. La corruption est donc un des principaux pro 
blèmes de la Garde, mais ce n'est pas le pire, Certains rapports laisseraient supposer que la Garde 
aurait fit en sorte que certains crimes ne soient pas résolus et aurait même participé à des exac- 
tions, La Connétable Fanshen est particulièrement préoceupée par ce qui se passe dans ce poste. 


F2 : Auberge du Dragon vert. Cer établissement est le repaire d'aventuriers, de voleurs, de Rhé- 
niens, de bateliers, de conrrebandiers et d'autres représentants de La faune des bas-fonds qui appré- 
cient les prix raisonnables et la nourriture copieuse. Ils aiment également la manière assez décon- 
tractée avec laquelle le propriétaire dirige l'établissement: il n'a rien contre les bagarres et les mélées 
générales, Ricard Damaris [N hm G8; pv 54: For 18/40, Dex 16, Con 1: cott de mailles +2, épée 
large +2 (voir ci-dessous), anneau d'action bre, amet d'imomunté aux charmes et aux illsions) est égale- 
ment réputé pour être un ès bon informateur er il connaît plus de rumeurs er d'histoires que la 
plupart des gens n'en entendent dans toute leur vie. Certaines de ces rumeurs sont très dangereuses 
et concernent des eulres secrets, des activités criminelles, etc. Sa femme, Florence, est une cuisinié- 
re médiocre mais une comptable experte: on ne la voit presque jamais. Sa fille de 15 ans, Clarissa, 


} est gâtée au-delà de toute mesure. L'Auberge du Dragon vert propose, à bon marché, une douzai- 
ne de chambres de piètre qualité. 


Les armes et les armures sont généralement autorisées dans l'auberge et rous les videurs sont 
d'anciens soldats bien entraînés. Les bagarres et l'ivresse sont non seulement courantes mais, en 
plus, encouragées jusqu'à un certain poinc. Les aventuriers qui reviennent riches ec victorieux d'une 

\ aventure célèbrent souvent l'événement ici, en payant à boire à route la clientèle. Cet endroit est 
l'un des plus chauds de la ville. 

Notes pour le MJ : Ricard possède une épée magique qui l'aide à maintenir la paix; elle peut 
utiliser les sorts de ténèbres 3x/jour, faiblesse 2x/jour, et paralyser un être loyal par contact 1x/jour 
pendant 2d4 rounds. L'épée (portant Le nom de Lame du Chaos) a les caractéristiques suivantes : 
CN, Int 12, Ego 12. L'amulette de Ricard lui confère un bonus de +4 aux jets de sauvegarde contre 
les sorts de charme, ou les effets semblables à des sorts, ainsi qu'à la magie d'illusion. L'épée et l'amu- 
lette ont éré volées il y a longtemps, dans un temple de Norébo, à Dyves. Tout fidèle de Norébo 
surtout les voleurs et les prêtres) a entendu parler du vol de la Lame du Chaos si vous réussissez pour 
le personnage un jet d'Inrelligence; une récompense est offerte pour la restitution de l'arme: la 
mort attend celui qui l'a volée (Ricard). 

La fille de Ricard, Clarissa [CN hf V1; pv 3; Dex 15, Sag 5], dérobe de l'argent dans la cais- 
se de l'auberge et dans les poches des clients ivres. Elle prévoit de voler les économies de ses parents, 
afin de partir vers des endroits plus intéressants comme Puysenar ou Le Havre. Moyennement atti- 
rante et séduisante, Clarissa est perfide et déloyale. Elle s'attache à vous ceux qui ont de l'argent. 
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F3 : Taverne de la Marée basse. Toutes pro- 
portions gardées, cette taverne est certainement 
l'une des meilleures tables de ce quartier. Peu 
d'armes, à l'exception des dagues, y sont tolé- 
rées. La nourriture est bonne, les boissons 
excellentes (mais chères) et de nombreux aven- 
turiers viennent y dépenser leur fortune et 
raconter leurs histoires. Le propriétaire est un 
individu haut en couleurs nommé Halloran le 
Borgne [N him M5/GI4; pv 55; For 17, Int 
15, Cha 15; épée longue +2] qui raconte les his- 
toires les plus extravagantes sur son. pa 
affirmant avoir été un voleur, un chevalier, un 
magicien.et un prêtre à divers endroits de Flan- 
nesse et même au-delà. Cependant, ses récits 
changent chaque fois. Il a perdu une jambe 
(remplacée par une jambe de bois) et un œil 
couvert par un bandeau) et il porte de nom- 
breuses cicatrices récoltées au cours de ses 
aventures, Lorsqu'il combat, il utilise sa jambe 
de bois comme un gourdin, en plus de ses 
attaques normales. 

La Taverne de la Marée basse est fréquentée 
par des Rhéniens, des nobles, des criminels plus 
intelligents que la moyenne et rous ceux qui for- 
ment “l'élite” de ce quartier, Le Borgne (égale- 
ment appelé l'Estropié) est très populaire et 
tout le monde le protégera en cas de combat, 
bien qu'il puisse très bien se défendre tout seul. 

Notes pour le MJ : Dans la cave de la taver- 
ne, un tunnel secret mène dans une canalisation 
enterrée, allant d'une grande citerne sous l'Uni- 
versité Grise (CL) à la Sélicane. Cette canalisa- 
tion est large de 1,60 mètre. Elle est remplie 
d'eau, jusqu'à une poche d'air de 30 à 60 centi- 
mètres à s6n sommet. On peut donc s'en servir 
pour s'échapper, en cas de besoin, Le Borgne ne 
révèle son existence qu'à ses amis les plus 
proches, Quiconque la découvre peut l'utiliser 
pour avoir accès au labyrinthe des égouts de la 
ville. 


F4 : Auberge du Chapeau du Mage. C'est une 
des meilleures auberges de ce quartier, elle est 
particulièrement réputée pour ses plats épicés 
servis avec des pommes de terre et du riz. La 
propriétaire, Dwaven May [NB Yef ML ; pv 2 
Cha 15], est une demi-elfe qui a survécu à son 
mari humain et à tous ses enfants. Son âge est 
inconnu et elle ne parle jamais de son passé, 
bien que certains indices qu'elle a laissé filtrer 
permettent de penser qu'elle a plus de cent ans. 
C'est une excellente cuisinière er elle gère bien 
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sn établissement qui compte de nombreux 
dients. L'auberge comporte 16 chambres qu'on 
peut louer à un prix raisonnable, 

Notes pour le MJ : Divaven était autrefois 
ne grande magicienne demi-elfe de a Furyon- 
. mais elle à perdu tous ses amis, tous ses 
auf un, et presque la vie contre des 
morts-vivants dans un donjon anonyme. 
surd'hui, elle ne connaît que quelques sorts 
de niveau 1) mais ne Les utilisera pas en public. 
à eu de nombreux petits amis depuis les 
trente années qu'elle est installée à Faucongris 
œais elle ne laisse jamais quelqu'un prendre 
op d'importance dans sa vie. Sans qu'elle le 
sche, son premier amour, un guerrier/voleur 
ximain qui est mort dans le donjon, est aujour- 
ï un vampire, Ce dernier a décidé de venir 
D retrouver en voyageant de nuit pour atteindre 

mcongris. 


siveaux, 


FS : Poste de la Garde de nuit. Ce poste 
æçoit un soutien massif du Temple Sacré de 
sat Cuthbert (J4} pour maintenir l'ordre la 
sir dans ce quartier subversif. Si l'on prend 
= considération la corruption qui sévit au 
sin de la Garde, il n'est pas étonnant que les 
«x formations ne s'apprécient pas et coopé- 
æot rarement. Quand, il y a quelques années, 
ganisation criminelle, les. Métamorphes, 
£x démantelée, les Gardes de nuit contribué- 
02 à l'opération en intervenant dans l'entre- 
zéx (F6) juste à côté de leur poste, qui servait 
uartier général à ces assassins usant de 
Les Gardes de nuit ignorent toutes les 
actions troubles qui ne sont pas en rap- 
direct avec leur mission de protection. Îls 


=terviennent en cas d'agression et conduisent 
à l'abri les personnes concernées, en restant 
dans Le domaine du raisonnable et sans mettre 
== danger les endroits et Les gens qu'ils sont 
&argés de protéger. 

Notes pour le MJ : Les Gardes de nuit ont 
22 des instructions selon lesquelles un ou plu- 
ss cultes bannis seraient à l'œuvre dans le 
crier du fleuve. On ignore de quels culces il 
et où ils se trouvent. Quiconque peut 
&xenir des informations à ce sujet sera récom- 
sé et se fera de nombreux alliés {et des enne- 
extrêmement dangereux). Bien que les gens 
äésibusés soient persuadés que les Gardes de 
» ont été infiltrés par des groupes criminels, 
est jamais arrivé: les gardes de nuit sont 
s gens de confiance, 
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F6 : Entrepôts MeGloogan. Autrefois propriété d'un certain Tarnek MeGloogan, cet entrepôt a 
été saisi par la ville après qu'une descente de La Garde et de la Garde de nuit y a découvert le quar- 
tier général de l'organisation criminelle des Métamorphes. La majorité du gang est aujourd'hui en 
prison où a été tuée; quelques-uns ont réussi à fuir la ville. L'entrepôr porte encore son nom car il 
à été racheté par plusieurs de ses cousins (moins criminels que lui), des marchands qui ont réuni 
leurs ressources pour remporter Les enchères quand le bâtiment fut mis en vente. Beaucoup de mar- 
andises de valeur sont entreposées ici, mais c'est un endroit relativement sûr puisqu'il jouxte le 
poste des gardes de nuit et que ceux-ci ont un contrat à long terme pour le protéger. 

Notes pour le MJ : La salle secrète, sous les fondations de l'entrepôt, a été agrandie ct est 
aujourd'hui utilisée pour stocker des marchandises de très grande valeur. Son entrée est cachée; on 
peut facilement installer un système utilisant une poulie et une corde pour y descendre des charges 
importantes. La Guilde des voleuts a entendu parler de cetre cave secrète et aimerait bien y jeter 
un coup d'œil; elle envisage de creuser un tunnel à partir des égouts qui passent à côté, On peut 
trouver dans cette cave quelques objers magiques mineurs (surtout des potions), des composants 
pour sorts, des gemmes et des joyaux, des lingots de minerais rares er des objets volés dans des pays 
étrangers, qui ne sont pas spécialement interdits à Faucongris. 


F7 : Auberge du Rat de rivière. Peu de Rhéniens acceptent de quitter leur vie nomade sur les 
barges, mais l'un d'eux s'en sort bien avec l'affaire qu'il a montée à Faucongris un des rares endroits 
de Flannesse où les Rhéniens sont acceptés. Le Rat de rivière est la propriété de Zalkan Sooth [NB 
hm G4/V3; pv 20; For 16, Sag 17: cimeteres +2: nombreuses potions], un individu assez âgé ; il 
s'est installé ici en 545 AC. après un combat au cours duquel il tua un noble hénien, ce qui lui 
valut d'être exilé. Malgré cela il est assez apprécié de ses compatriotes (le noble était haï par tout 
le monde) et son auberge est três populaire chez les Rhéniens. 

C'est un endroit bruyant, rempli d'ivrognes forts en gueule qui s'en prennent à tous ceux qui ne 
sont pas rhéniens, surtout les femmes. Les bagarres y sont fréquentes, mais le propriétaire ne pré 
sente Là facture aux survivants que le lendemain. L'auberge est visitée régulièrement par la Garde, 
qui n'aime pas les Rhéniens, mats elle n'y reste jamais longtemps de peur de provoquer un affron- 
tement sanglant. Les fidèles du temple de Pholtus (F8), quant à eux, centent régulièrement de 
convertir les Rhéniens, mais ces derniers n'en ont que faire. 

Notes pour le MJ : Quiconque cherchant des informations sur les Rhéniens serait bien inspiré 
de commencer par ici, Quelquefois, an peut y entendre des histoires sur leurs origines et sur leur 
monde natal. Les Rhéniens ne souhaitent pas quitter la Taærre er il réfléchissent au moyen d'y vivre 
en toute sécurité. 

La cave de l'établissement abrite des salles secrètes dans lesquelles les Rhéniens peuvent se 
cacher ou dissimuler des objets volés. On y trouve aussi une grande salle de réunion pour régler 
pacifiquement les désaccords entre les nobles de leur peuple: Zalkan joue souvent un rôle de 
médiareur dans ces conflits er ses jugements sont pris au sérieux, IL a fait beaucoup pour que son 


peuple reste uni contre ses nombreux ennemis, Il conserve un grand nombre de potions magiques 
dans différents endroits de sa cave, qu'il utilise ou donne quand cela est nécessaire er sert la cause 
des Rhéniens. 


F8 : Temple de Pholtus. Bien qu'il ne soit pas très grand, le Temple de Pholtus est superbe et soli- 
dement bâti, Délibérément construire dans un secteur au taux de riminalité très élevé, cette struc- 
ture étincelante de marbre blanc est totalement symétrique et illuminée la nuit par différents sorts 
de lumière. On y trouve une petite chapelle et plusieurs cellules minuscules dans lesquelles vivent 
ses humbles prêtres, dans le recueillement et la dévotion. Le temple ne contient aucun trésor (les 
donations sont rapidement dépensées pour entretenir l'église) à l'exception de quelques vêtements 
ct objets religieux. Le vénérable haut prêtre est Arkandy Benris [LN him PI2 — Pholtus; pv 61; 
For 16, Sag 17 ; hâon de combat +4, bracelets de défense CA 3]. 

Notes pour le M] : Arkandy et quelques prêtres mineurs d'alignement loyal neutre sont enga- 
gés dans des opérations secrères visant à soutenir la théocratie d'Arbonne dans sa guerre contre le 
duché de Taine. La congrégation et les prêtres sont divisés sur ce sujet, les membres d'alignement 


cas | loyal bon étant souvent considérés comme des hérétiques par Arbonne, ce qui les trouble profon- 
NETEN dément. Benris, cependant, soutient Arbonne. Il prétend dépenser les dons pour l'entretien de 
Ft l'église, mais il envoie à la théocratie une grande partie de l'argent sous forme de pierres précieuses. 
Les messagers sont des religieux fanatiques, entraînés comme des guerriers, qui combattent jusqu'à 
là mort pour ne pas donner les gemmes qu'ils transportent secrètement. De plus, Benris et ses 
prêtres recherchent tous les cultes chaotiques et maléfiques de la ville beaucoup plus résolument 
qu'avant, surtout ceux qui sont associés à luz. Les Diziens de Faucongris sont incités à se conver- 
tir et aller rejoindre la guerre sainte menée par la théocratie. Les prêtres sont assez discrets sur ce 
sujet puisqu'ils comptent bien, avec le temps, transformer Faucongris en grand temple de Pholtus 
ou tout du moins en fervent partisan d'Arbonne contre ses ennemis, Benris aimerait beaucoup 
obtenir des informations sur les ambassadeurs du Nyrond présents en ville. 


F9 : Pompes funèbres de Gobayuik. Sans doure possible, Selezek Gobayuik [N Yom GS: pv 38: 
Con 16, Sag 8, Cha 4; armure de cuir +1, cimeterre +1] est le demi-orque le plus prospère de La ville. 
Assez âgé (45 ans) mais en bonne santé, c'est le maître de la Guilde des embaumeurs et des fos- 
soyeurs. Horriblement laid et roujours vêtu de noir, il est assez riche et investit son argent dans dif- 
férentes entreprises avec l'Union des agents de change et des préteurs sur gages. 11 n'a aucun ami 
connu et les autres membres de la guilde lui obéissent uniquement parce qu'ils en ont peur. Ils espè- 
rent aussi qu'il les couchera sur son testament. Gobayuik hait les prêtres bons car ils sont mauvais 
pour les affaires (ils sojnent les gens et les ressusitent). Depuis des dizaines d'années, diverses plai- 
santeries circulent en ville à propos de ce maître de guilde, la plupart concernant ses relations sen- 
timentales avec des morts-vivants. 

La guilde est chargée de l'entretien des cimetières publics er de l'acquisition de nouveaux terrains 
pour les agrandir. En raison de la surpopulation, elle est sur Le point d'acheter un grand terrain à 
l'est de la ville, le long de la piste de l'Éry. Elle à le monopole de la mise en terre des cadavres. Seul 
un certificat, délivré par la guilde et remis à l'Inspecteur des Impôts, Glodreddi Bakkanin, prou- 
van le décès et linhumation d'un individu permer de rayer ce citoyen des listes officielles du recen- 
sement ou des guildes; autrement, la famille du défunt doit s'acquitter des taxes du mort, C'est 
pour cette raison que les membres de la famille d'un défunt s'arrangent toujours pour obtenir le 
certificat et faire enterrer le corps. La guilde travaille avec toutes les religions légales de la ville pour 
organiser les funérailles, le deuil, etc. Cependant, routes les Églises méprisent profondément le 
demi-orque. 

Notes pour Le MJ : Gobayuik a trempé dans plusieurs affaires illégales, la plus importante (et 
là plus malhonnête) étant la vente de cadavres frais aux cultes maléfiques et aux nécromanciens de 
Faucongris. Le demi-orque connaît différentes méthodes pour contacter les fidèles de Nérull, d'In- 
abulos, etc. Pour une raison inconnue, il refuse cependant de traiter avec le culte de luz. De nom- 
breux cadavres de pauvres et de personnes sans importance sont emmenés secrètement hors de la 
ville pour être animés en tant que zombies et squelettes, afin de servir de gardes ou d'ouvriers. Les 
\ cadavres des personnages importants sont quelquefois utilisés pour des projets beaucoup plus 
sinistres (interrogaroire magique, résurrection secrète suivie d'un sacrifice ou de torture, complots 
contre des membres de la famille encore vivants, etc.). 


F10 : Entrepôr de l'Ouest. Cet entrepôt appartenait autrefois à Tomas Ratek, un marchand qui à 
soudainement disparu pendant la Grande Guerre. Depuis, il à été racheté et rebaptisé l'Entrepôt 
de l'Ouest. L'endroit est bien gardé mais pas par des Gardes de nuit ni par aucun autre spécialiste 
connu de la sécurité. 

Notes pour le MJ : Cet entrepôt est le centre d'intrigues complexes. Tomas Ratek était le maître 
voleur en charge des opérations de la Guilde des voleurs dans le Quartier du fleuve. Un prêtre 
voleur, Sharyn Messandier (chargé des opérations de la guilde dans le Quartier des voleurs) et lui- 
même, furent démasqués alors qu'ils se préparaient à renverser Org Nenshen pour prendre le 
contrôle de la Guilde des voleurs. Ils furent tous deux exécutés en 583 AC et remplacés par d'autres 
voleurs fidèles à Nenshen. L'entrepôt de Ratek fut mis aux enchères et racheté par un marchand 
qui engagea de nombreux voleurs pour des travaux de manutention, ne se doutant apparemment 
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pas de leur vraie personnalité. La Guilde des 
voleurs se sert aujourd'hui de cet entrepôt pour 
organiser des réunions ou stocker du matériel 
pour ses opérations dans ce quartier. Aros 
Mander, le marchand qui a acheté le bâtiment, 
vient rarement dans les parages. La maîtresse 
voleuse du quartier, qui vit et travaille ici en 
tant que contremaître, se nomme Merreck Pur- 
zell [N ef V8: pv 31: Dex 15, Bottes cliques, 
cape fique]. Merreck et plusieurs autres voleurs 
habitent dans un appartement au-dessus de 
l'entrepôt. 

Le marchand absent n'est pas ce qu'il semble 
être. Son vrai nom est Andrade Mirrius [NM 
Him PI8 — Nérull; pv 74; For 16, Con 15, Sag 
18, Cha 15: brule de défense CA 3, cape de protec- 
tion +3, chapeau de déguisement, faucille +4/+6 
contre les neutres bons, amulette d'immunité à la 
détection, nombreux objets défensifs], IL est un 
des deux Hiérarques qui ont fui la Société Cor- 
nue, en 582 AC, quand luz a envahi et conquis 
Molag, Vous trouverez des informations sur 
Andrade er ses alliés en II. Son identité est 
complètement oceultée par la magie. Il vit dans 
une cave secrète de l'entrepôt, oubliée de tous, 
dans laquelle il peut accéder par magie. Andra- 
de sait que la Guilde des voleurs utilise l'entre- 
pôt pour ses escapades; cela lui convient parfai- 
tement puisque l'endroit apparaît tranquille aux 
yeux de la guilde, Il tente d'affaiblir graduelle- 
ment les forces de l'ordre et les guildes par la 
corruption, ce qui lui permettrait, avec du 
temps, de prendre le pouvoir avec les autres 
Hiérarques. (Ces dernières années un nouveau 
Hiérarqué à été nommé, ils sont désormais au 
nombre de trois.) Andrade envisage de condui- 
re une croisade contre luz et de détruire l'empi- 
re du demi-dieu. 

Ses activités sont directement liées à la réap- 
pärition des cultes maléfiques dans la ville er à 
la recrudescence d'actes criminels qui laissent 
pantoise même la Guilde des voleurs, La nature 
exacte des complots d'Andrade esr laissée à vos 
bons soins; personne ne sait qui est réellement 
“Aros Mander”, à l'exception de ses compa- 
gnons Hiérarques. 


FII : Auberge de la Barge. L'Auberge de la 
Barge est l'un des plus grands établissements 
de la ville. C'est un bâtiment à trois étages, 
avec deux tours surmontées d'un toit en forme 
de cône et une immense cave abritant une bras- 
serie, C'était autrefois Le quartier général d'une 
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compagnie commerciale qui a fait faillite sous 
le règne de Zagig Yraguerne. Toutes les salles 
sont décorées de peintures er de sculptures de 
ravires, L'auberge est fréquentée par la clienrè- 
Le de la Fosse (E8) et c'est l'un des endroits les 
plus bruyants et tumultueux des environs. Le 
propriétaire étant un nain, la plupart des 
chents sont également des nains, mais on y 
ouve aussi de nombreux aventuriers, des 
Rhéniens, des marins, des manutentionnaires 
ex des voleurs. Quiconque sème le trouble est 
mis à la porte avec autorisation de revenir le 
lendemain. 

Le tenancier se nomme Brack Dentcreuse 
NB nm G12; pv 72: For 17, anneau de protec- 

+44, hache de bataille +3], qui est décrit en Q4. 
IL est presque toujours présent dans son auber- 
bavardant avec les clients et calmant les dis- 
ares entre nains, Il vient de Grisseuil après 
avoir commis un crime de lèse-majesté dont il 
ne parle jamais. On sait qu'il a divorcé, ce qui 
«st unique pour un nain; lui en parler revient à 
le provoquer en combat. Il est apprécié des 
autres nains de la ville. Contrairement aux 
autres demi-humains, il n'aime pas crop les 
umains er Les elfes. 11 possède également les 
Constructions Navales de Dentcreuse (Q4), le 
long de la Sélitane, en dehors de la ville, mais il 
sy rend rarement. e 

Notes pour le MJ : À environ 8 mètres sous 
La cave de l'auberge se trouve un énorme réser- 
voir (17 x 30 mètres) très ancien, dans lequel se 
versent plusieurs canalisations et égouts. L'un 
collecteurs d'eaux pluviales se déverse dans 
à Sélitane, au nord. 

Vers l'an 500 AC, un groupe de fidèles d'In- 
abulos construisit un quartier général secret 
æiquel on pouvait accéder par une trappe dissi- 
mulée dans la cave de l'auberge. La trappe 
Bonne sur un tunnel qui mène dans un trou, au 
sommet du réservoir. Si on y rombe, on se 
retrouve plongé dans 5 mètres d'eau dégottan- 
Il faut descendre prudemment dans le tun- 
vel, grâce à des barreaux de fer souvent glis- 
sants, jusqu'à la citerne, puis passer au-dessus 
de l'eau en s'accrochant au sommet du réservoir, 
à l'aide d'autres barreaux, pour atteindre un col- 
<teur d'eaux pluviales dans un mur. On rejoint 
à pied une porte secrète dans le mur du 
nel, qui mène à un autre tunnel étroit per- 
etant d'accéder au quartier général. Cette 
petite pièce basse de plafond mesure 13 x 27 
mètres et se situe à peu près au même niveau 
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que le réservoir. Un deuxième tunnel, de l'autre côté de la salle, conduit à un autre collecteur d'eaux 
pluviales qui revient vers là citerne. 

Le réservoir abrite un nid de neuf tentamorrs (voir ci-dessous). Ce nid a êté installé ces der- 
nières années, après que de jeunes spécimens eurent été amenés en ville par accident er jetés dans 
les égouts en raison de la pluie. Le nid n'a pas été découvert par les employés de l'Union des égou- 
tiers, bien qu'un homme (un voleur) ait récemment été dévoré par le groupe. Si les tentamorts 
détectent de la chaleur ou entendent des bruits, ils se cachent dans de petits passages latéraux ou 
dans l'eau, où les égoutiers ne regardent jamais. 


Tentamorts (9) : CA 3/1 (tentacules/corps); VD 1; DV 2/4 (par tentacule/corps); 
pv 2d8/4d8 (moyenne 9/18); TACO 17; At 2; Dég 1d6/1d6 (tentacules); 

AS voir ci-dessous; TA G (tentacules de 3 à 4 mètres) P (corps de 60 cm de 
diamètre); NM 8; AL N; PX 650. Voir MCS MONSTROUS COMPENDIUM® 
GREYHAWK“Appendix, “Tentamort” 

Un tentamort est une créature ronde, de couleur gris-vert, dont le corps est 
couvert d'une carapace et qui dispose de six minuscules pattes garnies de 
ventouses et de deux longs tentacules. || peut grimper lentement sur n'importe 
quelle surface et utilise ses tentacules pour attaquer. Ces derniers sont détruits si 
leurs points de vie sont réduits à O, mais ce n'est pas fatal à la bête. Un des 
tentacules peut s'enrouler autour d'une proie si le jet d'attaque est supérieur de 2 
points au résultat nécessaire pour toucher (ou sur un 20 naturel). La victime saisie 
ne peut bouger les bras, utiliser des sorts ou une arme; elle peut tenter de se 
libérer une seule fois (jet sous la Force avec 1420, mais la Force est réduite de 2 
points pour ce jet). Sinon, le tentacule inflige 1d6 points de dommages par round 
jusqu'à ce que sa proie soit morte ou que le tentacule soit détruit. 

Le bout de l'autre tentacule est garni d'épines osseuses de 15 centimètres; si ce 
tentacule s'enroule autour d'une victime (voir ci-dessus), ces épines lui injectent 
automatiquement un fluide digestif (aucun jet n'est nécessaire pour cette 
attaque). Si le tentacule est détruit au premier round après l'injection, il suffit 
d'utiliser, dans un délai d'une heure, un sort de guérison des maladies pour sauver 
la victime. Sinon, cette dernière meurt en 3 rounds, à moins qu’elle ne soit 
soignée par un sort de guérison, (Un sort de régénération, suivi de n'importe quel 
autre sort de soins, peut également faire l'affaire.) Æ 

Chaque tentacule peut attaquer une cible différente. Les tentamorts peuvent € 
s'enfoncer dans l'eau pendant 4d4 rounds. Normalement, ils fuient devant le feu, 
le froid et tout ce qui peut couper leurs tentacules. lis sont aveugles, mais peuvent 
détecter les vibrations, sentir la température et entendre les sons. Leurs glandes de Æ 
poison se vendent 10d4 po. 


L'ancienne salle où se réunissait autrefois le culte maléfique ne contient que quelques objers 
ayant appartenu À ses membres morts d'un empoisonnement accidentel. On trouve donc dans les 
débris six squelettes, des bougies, des couteaux, des couvertures et d'autres ustensiles divers. Cepen- 
dant, cette salle abrite un occupant vivant : Pyremiel Alaxane [CM him P13 — Iuz; pv 57: Int 15, 
Sag 18, Char 33 anneau de protetion +1/+4 pour les porteurs maléfiques, anneau d'immenité contre la 
dévcon (comme l'amulette)], 11 fut ambassadeur de luz auprès de la cité de Faucongris jusqu'en 
585 AC, quand il disparut, au début de la Grande Croisade du Nord de la Furyondie. Pyremiel se 
servit de ses objets magiques pour se cacher er il est traqué par la Garde depuis des années, sans 
résultat, Il se cache ici depuis, glanant toutes les informations qu'il peut, pour les transmettre par 
magie à son maître, Il n'est pas très actif et passe La plus grande partie de son temps dans un som- 
meil simulant la mort, grâce à des sorts. Il attend l'occasion de détruire la ville. 11 se nourrir de rats 
et d'autres vermines. Pour l'instant, il n'a toujours pas été découvert par les égoutiers. Les tenta- 
morts ne l'ennuient pas puisqu'il a souvent utilisé contre eux des sorts de charme, Îls ne l'aideront 
tout de même pas s'il est attaqué. 


de Saint Cuchbert à Faucongris (voir “Notes pour le MJ” en F12). Il a été très efficace jusqu'à 
présent car il attaque ses cibles au moment où elles sont les plus vulnérables, généralement pendant 
leur sommeil, ec aussi parce qu'il s'en prend à des individus de bas niveau qui ne peuvent pas grand- 
chose contre lui. Il n'utilise la magie que pour trouver et tuer ses proies. 


F12 : Temple de Rao. Ce temple de pierre et de bois, dédié au dieu de La paix et de la sérénité, est 
modeste en apparence mais particulièrement bien bâti. Le secteur qui se trouve autour est réputé 
pour être une zone de calme dans un océan de chaos. Le raux de criminalité dans cette oasis est 
remarquablement bas. Les offices religieux y prennent la forme de longs débats d'érudits sur des 
sujets religieux er sociaux, avec des questions et des commentaires de la congrégation. La récupé- 
ration et l'utilisation de la Crosse de Rae, en Véluna, ont grandement bénéficié à l'image de marque 
de cetre église à Faucongris, mais elle manque du caractère martial qu'apprécient les aventuriers. 
L'Église a de solides liens avec les fidèles ec le clergé de Pélor. 

Le temple abrite une douzaine de prêtres dirigés par Jérôme Kasinskaia [LB hm P20 — Rao; pv 
63: Dex 16, Sag 18, Cha 184 cape de déplacement, anneau de proton +4, Biton-cross de Rao (+2 contre 
Les neutres, +5 contre les personnages mauvais). Jérôme a l'air d'avoir 50 ans, mais il est beaucoup 
plus vieux, C'est un des plus hauts membres du clergé de Rao et il entretient d'excellentes relations 
avec les souverains et Les ambassadeurs de Véluna. Il connaît Bigby, du Cercle des Huit. I est depuis 
longtemps membre de l'Oligarchie de Faucongris, mais il ne participe pas beaucoup et se conten- 
te d'écouter et de donner son avis. Ses conseils sont roujours pris en compte, car il a la réputation 
d'avoir de nombreuses relations sur Flannesse et de savoir beaucoup de chose 

Notes pour le MJ : On ne s'attendrait pas à ce qu'une religion aussi pacifique soit liée à des 
intrigues, mais c'est pourtant le cas. La Crosse de Rao ayant été utilisée en Véluna pour repousser 
presque rous les serviteurs démoniaques de luz, juste avant la Grande Croisade du Nord, le demi- 
dieu à donné l'ordre à ses agents de détruire les fidèles de cet ordre. Au cours de l'année passée, 
cinq prêtres mineurs ont été assassinés dans leur lit par magie et Jérôme Kasinskaia désespère de 
connaître l'identité du meurtrier, Ce dernier est protégé par magie et il est impossible de savoir où 
il se trouve. Le meurtre d'un prêtre mineur de Saint Cuthbert, l'année passée, peur aussi être lié à 
certe affaire. La Garde enquêre, mais n'a aucune piste: les gardes de nuit non plus. 


F13 : La Jarretière d'Argent. Cette grande demeure ancienne est La maison close la plus célèbre de 
Faucongris, un bâtiment à un étage dont on parle dans tout Flannesse, C'est une sorte de club pour 
Les citoyens du Quartier du fleuve. Ces dernières années, on y a ouvert un bar où sont servies des 
boissons particulièrement onéreuses. L'établissement est dirigé par Rhina l'Ogresse [N hf GI1 : 
pv 83: For 18/00, Cha 15: épi à deux mains +3], une vieille femme d'une force physique et d'une 
taille incroyables (2,13 m). Rhina était une aventurière réputée de Rel Mord, qui combattait les 
armées du roi suprême dans sa jeunesse, Elle haic tour ce qui peur avoir un lien avec l'ancien Grand 
Royaume ou les nations qui lui ont succédé, N'ayant pas la langue dans sa poche et se montrant 
particulièrement agressive, Rhina est la représentante élue par le quartier auprès du Conseil Popu- 
laire de Faucongris. Elle est très populaire dans ce secteur. Son programme est simple : que Le gou- 
vernement laisse tranquille Les entreprises du Quartier du fleuve. 

Notes pour le MJ : Rhina a quelques problèmes avec Les Églises locales (Trithéréon, Saint Cuth- 
bert, Pholtus) parce qu'elle en a assez de leurs tentatives pour faire fermer son établissement. Après 
avoir borté les fesses à deux Fils Sacrés de Trithéréon Le mois dernier, elle est sur La liste noire de 
l'Église en tant que “eyran maléfique”. Rhina aimerait bien engager quelques hommes de main 
pour éviter que son établissement ne soit victime d'une invasion ou d'un incendie. Des lanceurs de 
sorts seraient particulièrement utiles, Elle ignore que quelques voleurs envisagent de s'infiltrer chez 
elle La prochaine fois que des prêtres de Trithéréon viendront dans le coin. 


FI4 : Temple de Trithéréon. Ce bâtiment trapu, avec sa tour basse, est Le cœur d'une petite 
secte particulièrement agaçante de Trithéréon le Rassembleur, Cette religion, bonne mais oppo- 
sée à l'autorité, incite à résister et à combattre les esclavagistes, les soldats, les forces de l'ordre, 
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les gouvernements en général et les religions 
loyales (surtour celles de Saint Cuthbert et de 
Pholtus). Bien qu'elle nait pas beaucoup 
d'adeptes dans le Quartier du fleuve, sa congré- 
gation est motivée et provoque des troubles 
hors de proportion avec sa taille, Cette religion 
est un foyer permanent de problèmes pour 
l'Oligarchie et le Seigneur Bailli, sans parler de 
la Connétable, er elle est sur le point d'être offi- 
ciellement bannie pendant un temps, si elle ne 
met pas un frein à ses activités. 

Le trésor du remple est une énorme cloche 
en or, d'une valeur de 12000 po, qui est proté- 
gée par un mur de forre. La cloche sonne toutes 
les heures le dieudi et au coucher du soleil les 
autres jours. La responsable du temple est Jan- 
ziduur Tueuse d'Euroz CB hf G7/P13 -Tri- 
théréon: pv 84: For 17, Sag 17: armure de plates 
+3, lance +3/+5 contre les humanoïdes, anneau 
d'action bre, bâton de contrrcoug] qui a hérité de son 
surnom pendant la Grande Guerre, quand elle 
combattait dans la principauté d'Ulek. Elle 
n'est pas particulièrement intelligente, mais elle 
agit avec sagesse et c'est une héroïne locale, Ses 
fidèles sont beaucoup moins sages et souvent 
dangereux. 

Notes pour le M] : Si des personnages à l'air 
louche rencontrent une escouade de Fils er de 
Filles Sacrés (prêtres de niveau 4-6) en train 
d'entraîner des Initiés (prêtres de niveau 1-3) à 
l'art de la justice de rue, l'affrontement est 
presque certain. Les combats avec les fidèles de 
Pholtus sont particulièrement violents et ont, 
par Le passé, gravement blessé certains protago- 
nistes, Récemment, l'Église a envisagé la possi- 
bilité de s'en prendre à la Guilde des voleurs, ce 
qui serait une énorme erreur tactique, Mais la 
menace d'une défaire à plates coutures ne suffit 
pas à calmer les ardeurs de l'Église. 

Janziduur aimerait déclencher une petite 
croisade contre tous les lanceurs de sorts malé- 
fiques de Faucongris, pour les capturer ou les 
tuer sur-le-champ, Elle réfléchit à la meilleure 
manière d'y parvenir et cela pourrait avoir lieu 
dans quelques mois. 

Pendant des années, Janziduur à tenu sous sa 
coupe, par le chantage, un des membres de 
l'Oligarchie. Laup Cobrun (voir V4) était un 
mercenaire qui avait gagné beaucoup d'argent 
en important des vêtements et des tapis baklu- 
ni à Faucongris. Bien qu'excellent entrepreneur, 
il manquair de jugement dans sa vie personnel- 
le. Il avait une liaison avec la femme d'un prêtre 


110 


haut placé de Pholrus, ce que Janziduur décou- 
vrit et utilisa contre lui. Si Laup ne lui révélait 
gas tout ce qui se passait au cours des ren- 
contres de l'Oligarchie, elle diraie tour au 
temple de Pholtus, ce qui signerait sa destitu- 
sion. On finit par découvrir que Laup fournis- 
sait des informations à quelqu'un ec il fut ren- 
voyé de l'Oligarchie, laissant Janziduur sans 
nformateur. 


FIS : Hôtel particulier du Mage déchu. Cette 
résidence d'un étage appartenait autrefois à 
Oriluke, un magicien tué en 584 AC par Rary 
le Traître, Otiluke était le président de la Socié- 
de Magie, membre de l'Oligarchieret appar- 
nait secrêrement au Cercle des Huit. La 
demeure à été vendue ou louée plusieurs fois 
depuis sa mort, aucun acquéreur n'y restant 
ongremps. L'endroit est connu sous le nom 
d'Hôtel particulier du Mage déchu et n'a pas 
d'autre dénomination. Dans peu de remps, il 
era encore à vendre. Otiluke avait de nombreux 
anemis, Ces derniers continuent à venir chez 
bu dans l'espoir de l'y trouver et font fuir ses 
habitants. 

Notes pour le MJ : Ce serait une excellente 
hase d'opérations pour des aventuriers assez 
iches pour l'acheter, L'hôtel particulier n'a pas 
de cave, mais la plomberie (en partie magique, 
grice à Otiluke) est en parfait état. La nature 
des ennemis d'Otiluke est laissée à votre appré- 
cation: plusieurs étaient assez puissants et 
haissaient vraiment le magicien. On soupçonne 
également Otiluke d'y avoir laissé plusieurs 

bjets à sa mort, bien que sa propriété ait été 
gillée par les hommes du seigneur Robilar. 


F16 : Le Poisson Sifflant. Cette auberge à un 
tage semble particulièrement grande, avec des 
res er des fenêtres disproportionnées. Elle 
est tenue par un petit géant des collines orienté 
le bien, Gruenab [CB géant des collines-m 
DV 1141: pv 67: For 19, Con 16: grand u- 

er +3, deux porions de hit]. Âgé de 87 ans, 
Gruenab est un aventurier à temps partiel er 
cobablement la personne dont l'apparence est 
L plus étonnante de la ville, avec sa taille de 3 
metres. Il est bien accepté par son voisinage qui 
it appel à ses services pour soulever des objets 
urds. Le Poisson Sifflant est une des 
<illeures auberges du quartier. Gruenab y diri- 
e une douzaine d'humains. La nourriture est 
oane et les prix raisonnables. 
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Notes pour Le MJ : Cerre auberge est décrite dans l'aventure WGAL Flons Rnwige, p. 4-8. Grue- 
mab devient légèrement impotent (pour un géant des collines), bien qu'il soit encore en bonne 
santé. I aimerait mettre La main sur une potion de longévité pour recouvrer sa jeunesse, IL est prêt à 
promettre n'importe quoi à qui lui en fournira une. Si les PJ ne peuvent l'aider, i peur s'attirer des 
ennuis avec un magicien maléfique, un alchimiste où un voleur. 


Le Quartier des artisans 
À l'époque où la Vieille Ville érait la seule partie de Faucongris à être entourée de remparts, plu- 
sieurs petits commerces et entreprises artisanales s'installèrent autour du marché principal 
(aujourd'hui le Bas Marché) et le long de la route menant du marché aux fermes de l'est. Quand 
Les murs de la Nouvelle Ville furent érigés, la section de la piste de l'Éry enclose à l'intérieur des 
remparts fut rebaptisée l'avenue des Artisans et elle devint, avec le Bas Marché, le cœur du Quar- 
tier des artisans. 
Ce quartier abrite de nombreuses familles et membres de guildes qui travaillent dur. La popula- 
tion de passage est plus faible que dans les quartiers voisins (Quartier du fleuve, Quartier étranger 
et Clercville) et les gens s'y connaissent généralement en raison de leurs longu 


colliborations 
commerciales. Ils sont très fiers d'être citoyens de Faucongris et n'aiment pas trop les étrangers bien 
qu'ils restent polis et cordiaux. Les maisons ont tendance à être petites et rapprochées le 
autres. Les ustensiles placés devant et servant d'enseigne renseignent facilement sur le type de com- 
merce (les maçons ont d'imposantes façades de marbre ou de granite, les charpentiers exposent des 
œuvres en bois, les maisons des peintres sont badigeonnées de couleurs vives, etc.). Les rues sont 
propres et bien entretenues: les boutiques nombreuses; la criminalité est faible. Les voleurs et les 
vagibonds n'y sont pas tolérés. D'autres gens estiment que ce quartier est ennuyeux, mais ceux qui 
y vivent le trouvent confortable. 

Une patrouille de la Garde arrive sur les lieux 248 rounds après avoir été appelée. Les Gardes 
de nuit et les gardes privés sont nombreux après le coucher du soleil, beaucoup de maisons étant 
également des boutiques (les appartements se situant à l'arrière ou à l'étage) pleines d'objets de 
valeur. Les familles se surveillent mutuellement et toute personne suspecte peut se retrouver face à 
des citoyens armés et furieux avant que la Garde air été appelée, Les Agents du Peuple mettent rare- 
ment les pieds ici, craignant à juste titre que les artisans ne se vengent d'eux (en les rouant de coups 
ou en leur remettant des objets de qualité inférieure). Quand ils se montrent, ils essaient de bien 
se comporter. 


unes des 


Le Bas Marché : Le Bas Marché, également appelé le Vieux Marché ou le Petit Bazar, est ouvert 
tous les jours de l'aube au crépuscule, C'est un regroupement de baraques, de tentes, d'étals et de 
tables, Certains vendent des marchandises acerochées à leurs vêtements ou à leurs ceintures, ou bien 
encore tirent derrière eux de petits chariots. On peut y trouver n'importe quel objet commun uti- 
lisé à Faucongris, des couverts aux outils en passant par les armes, des vêtements aux petits bijoux, 
des jouets aux produits de la ferme. L'atmosphère ÿ est détendue et les affaires tournent bien, Les 
prix sont moyens et varient en fonction des joutes commerciales que se livrent les marchands et les 
membres de guildes, qui tentent de vendre moins cher que leur voisin tour en faisant le plus de 
bénéfices possible. 

Le lunedi, le nombre d'étals double et le marché est envahi d'achereurs qui cherchent des affaires 
et des objets spéciaux. Tous les objets communs du centre de Flannesse y sont vendus, y compris 
du bétail et de la volaille, des tissus et des vêtements importés, des œuvres d'art, des fruits er des 
végétaux rares, du matériel d'écriture, des lanternes er des instruments spécialisés. L'endroit prend 
des allures de cirque, avec des jongleurs et des démonstrations d'adresse dans tous les coins. 

Le Bas Marché se divise entre le Marché Ouest, qui est assez désorganisé et où se rassemblent la 
plupart des marchands n'habirant pas en ville, et le Marché Est, qui est composé de rangées assez 
rectilignes de marchands locaux. Les deux marchés sont séparés par la Procession, qui serpente un 
peu entre eux selon la manière dont les baraques ont été placées. Au nord du Marché Ouest, se 
trouve l'Arbre des Pendus, un vieil arbre auquel les criminels étaient pendus avant que les remparts 
de la Nouvelle Ville soient construits. On considère que c'est un excellent endroit pour vendre et 


Les tarifs de Location des espaces de vente situés autour sont doublés. L'activité du Bas Marché est 
surveillée par la Grande Tente (A10). 

Louer un espace de vente de 2 mètres carrés dans le Bas Marché, pour une journée, coûte 5 pa. 
On peut obtenir des surfaces plus importantes pour un tarif proportionnel. Il fut payer à la Gran- 
Ÿ de Tente, située au sud du Marché Est, et l'on reçoir alors une plaque de bois coloré servant de 
reçu. La plaque, numérotée, doir être exposée sur l'étal, la table ou là tente qu'installe le vendeur. 
En fin de journée, il faut rendre les plaques à la Grande Tente, Beaucoup de gens vérifient que les 
plaques sont bien exposées, pour s'assurer que personne ne vole le gouvernement: l'amende dans 
ce cas est assez importante. 

Notes pour le MJ : Le Bas Marché est Le terrain d'entraînement des apprentis voleurs de la Guil- 
de des voleurs. C'est aussi un endroit de prédilection pour les mendiants et les immigrants sans- 
logis du Bas-quartier, Les gens du coin connaissent les précautions de base pour se protéger des 
pickpockets, ce qui réduit la chance d'une telle renrative de 5%. Des personnages se rendant au Bas 
Marché ont 10% de chances d'être victimes d'un rel vol; 25% de chances, s'ils montrent leurs 
richesses ou en parlent. Les pauvres, les malades er les individus menaçants sont en général épar- 
gnés: Les citoyens de classe inférieure sont beaucoup moins volés que les étrangers ou les marchands 
du coin. 


AL : Guilde des architectes et des maçons. Ce magnifique bâtiment imposant est une grande arche 
carrée qui enjambe la route de la Forge. Deux piliers carrés soutiennent huit épaisses poutres de 
bois de la largeur de la route, sur lesquelles repose le deuxième étage du bâtiment. Les deux pre- 
miers sont situés dans les piliers. Dans l'aile ouest, un musée labyrinthique contient des maquettes 
détaillées de certaines des plus grandes œuvres de la guilde avec des reproductions d'arches véri- 
tables, des portes de pierre pivotantes, etc. Les fondateurs de la guilde ont travaillé à la construc- 
tion de la Grande Citadelle de Faucongris, du palais du Seigneur Baill, à celle de l'Université Grise, 
de la Guilde des artistes du spectacle er à l'édification de bien d'autres bâtiments sous le règne de 
Zagig Yraguerne:; ils ont d'ailleurs eréé cette guilde après sa disparition. 

Le pilier est contient une réserve d'outils rares, une bibliothèque d'œuvres architecturales et une 
salle de projets. On trouve, au premier étage, des salles de réunion et, au deuxième étage, un bar, 
une salle à manger, des salles de réunion ainsi qu'une salle de bal, au centre, juste au-dessus de la 
route, Le maître de la guilde est un certain Goros Redpate [LN nm G3: pv 22: Int 18], qui parle 
peu mais qui est très observateur. 

Notes pour le MJ : La Guilde des voleurs s'est infilrrée à plusieurs reprises dans cette guilde 
pour se procurer les plans de bétiments, dans la ville ec aux alentours, de manière à mieux prépa- 
rer ses rapines. La guilde est aujourd'hui dotée d'un excellent système de sécurité, composé de 
gardes entraînés, de mots de passe, de sorts, de serrures etc. pour éviter que ses plans ne soient 
volés ou recopiés. Certains plans dérobés par Le passé sont recherchés par la guilde et tous ceux qui 
aideront, soir les voleurs, soit les architectes se feront de route façon un ennemi redoutable. 


A2 : Guildes des forgerons. Cette grande boutique est le quartier général de deux guildes de for- 
gerons qui se sont formées après la disparition d'une plus grande guilde, à la fin des années 580 
AC. On ny fabrique pas grand-chose: ce bâtiment d'un étage contient principalement des salles de 
réunion, des documents comptables, un petit laboratoire d'alchimie pour tester les métaux, les 
bureaux des maîtres de guilde er quelques exemples des plus beaux ouvrages de ces organisations. 

Le rez-de-chaussée abrite les bureaux de la Guilde Unie des forgerons, armuriers et ferronniers. 
Le premier étage est occupé par la Fédération des forgerons des métaux et des alliages (la “Guilde 
des chaudronniers” qui manipulent Les alliages non ferreux, comme le bronze, l'étain et le laiton et 
des métaux comme l'étain, le plomb et le cuivre) et la Guilde des forgerons d'armes. Malgré de 
féroces affrontements il y a quelques années, les guildes s'entendent bien aujourd'hui, leurs spécia- 
lités n'étant pas trop en concurrence. Le maître de la Guilde Unie est Jaskar Smithson [N hm P4 
= Jascar; pv 21 ; For 17; marteau de guerre +3]; celui des chaudronniers se nomme Basher Grundig 
{LN gm G6: pv 35; For 16, Cha 15]; et celui des forgerons d'armes est Orrin Fendrefoudre [LB 
nm G: pv 34: For 18/02, Int 16: hace de hataille +3]. 
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Notes pour Le MJ : Toutes les guildes de for- 
gerons recherchent constamment de nouvelles 
méthodes pour épurer les minerais et de nou- 
velles mines pour en extraire. Des sources par- 
ticulières de métaux, comme un méréore, une 
nouvelle mine naine, etc. les intéressent au plus 
haut point. Ces guildes évitent d'avoir recours à 
la magie pour leurs travaux, mais on reste 
actuellement une forge alimentée par magie. 
D'autres villes et pays aimeraient certainement 
mettre la main sur un tel objet, Les métaux 
extrêmement précieux, comme Le mithril et 
l'adamantite, sont quelquefois utilisés par la 
Guilde des forgerons, qui possède des réserves 
de lingots de métaux dans les coffres de la 
Grande Citadelle (GC7) et dans ceux de l'Hô- 
tel des Monnaies de la Ville (C7): elle conser- 
ve quelques échantillons sur place. 


A3 : Poste de la Garde du Quartier des arti- 
sans. La Garde de ce quartier n'a guère autre 
chose à faire qu'organiser des patrouilles dans 
ce secteur tranquille et calmer quelques 
bagarres d'ivrognes la nuit. Les soldats sont 
calmes et dérendus. La plupart vivent depuis 
longremps dans ce quartier. Boire modérément 
pendant le service n'est pas considéré comme 
un crime. Ils sont très méfiants vis-à-vis des 
étrangers, mais restent polis et honnères, De 
nombreux gardes ont servi dans la Milice de 
Faucongris et ils sont très patriotes. Le Capitai- 
ne du poste est Nellisir Avanson [LB hm G6; 
pv 44 For 16, Sag 16, Con 16; épée longue +21. 

Notes pour Le MJ : Les agents de ce poste 
considèrent les voleurs comme leurs pires enne- 
mis et font tout pour lutter contre eux. Un 
ancien membre de la Guilde des voleurs leur a 
révélé plusieurs secrets et des complots contre 
des commerces du quartier, avant d'être assassi- 
né il y'a quelques années. La Garde à utilisé ces 
informations pour surveiller certains voleurs au 
cours de leurs réunions secrètes. La tension 
monte entre la Garde ct la Guilde des voleurs 
qui contrôle une grande partie du racket du 
quartier. Certaines guildes travaillent secrète- 
ment avec la Garde pour se débarrasser du rac- 
ket et la Guilde des gardes de nuit (voir A9) 
pourrait également se mêler de l'affaire. Il 
semble certain que le sang va couler, beaucoup 
de sang, 


A4 : Guilde des charpentiers. Ce grand bâti- 
ment de bois à deux étages, construit sans plan 
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défini, est le quartier général de la Guilde des 
charpentiers, IL se dresse au sud du chemin des 
Le bâtiment est une véritable merveille 


iques 
ts juge par la finesse de son extérieur 
ais Le tout semble exagéré. Le rez-de-chaussée 
abrite un musée public, une boutique où l'on 
travaille Le bois et un atelier d'apprentissage. Le 
emier étage est occupé par les salles. de 
réunion et un petit bar, ainsi qu'une biblio- 
chèque où l'on trouve des plans de bâtiments et 
4es échantillons des différents bois de Flannes- 
se. Au dernier érage, il y a un dortoir pour les 
apprentis qualifiés, leur atelier er le bureau du 
maître de guilde Paks Teros [N %4 em G3: pv 
Dex 17]. 
Notes pour Le MJ : Paks Teros veut accroître 
exploitation forestière à l'est de la Forêt 
Noueuse mais ses hommes subissent les 
axaques des humanoïdes. Ces derniers sem- 
lent venir des cavernes de Sombrépine. Teros 
souhaite engager un groupe pour découvrir 
emplacement exact de ces cavernes de façon à 
prévenir l'Oligarchie et à demander que l'en- 
droit soit nettoyé par la Milice de Faucongris. 
Les orques er les ogres ne sont cependant pas 
es seuls problèmes. Les elfes de la forët sont 
furieux que les bächerons détruisent des arbres 
24 transforment Les cerrains défrichés en fermes. 
À terme, la Forêt Noueuse risque de dispa- 
caitre, Cette lutre entre les elfes et Faucongris 
est pas récente, mais l'énorme afflux d'immi- 
grants sur le domaine a poussé la ville à érendre 
es villages et ses fermes, Cela laisse peu de 
place à des compromis. 


AS : Guilde des artistes. Quand Zagig dispa- 
rut, au siècle dernier, certains affirmèrent que 
sseur dans Le domaine de la folie était 
Sir Ren, un noble ayant reçu son titre d'Archi- 
mage Fou. Sir Ren aimait routes les formes 
d'art, de La comédie à la musique en passant par 
à peinture, 1 ft fortune en faisant le commer- 


son sue 


ce d'anciennes œuvres d'art récupérées dans des 
donjons (par des méthodes douteuses), et il 
s'était fait construire un petit château sur une 

lline artificielle. Avant sa mort, il légua son 
castel et route sa collection à la Guilde des 
artistes qui n'avait été créée que quelques années 
auparavant, Cela catapulta la petite organisation 
au niveau des groupes de pression les plus puis- 
sants de la ville, mais son influence à toujours 
té très discrète. La Guilde des artistes est 
constituée de bardes, de chanteurs, de jongleurs, 
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de clowns, de musiciens, d'acteurs, d'acrobares, de peintres, de sculpreurs, etc. Les rivalités internes 
sont intenses, mais n'ont aucune influence sur ceux qui n'en font pas partie. 

Le biätiment de La guilde (que l'on appelle quelquefois le “château des artistes”) abrite une des 
plus belles collections d'œuvres d'art de Flannesse, ainsi qu'un petit théâtre, des salles de réunion, 
des salles de classe, deux petites bibliothèques d'œuvres littéraires, un réfectoire, un temple dédié à 
la déesse Lirr et des appartements pour là plupart de ses membres. Le château possède un petit 
donjon réparti sur plusieurs niveaux où sont entreposés les costumes, les accessoires, le vin er la 
nourriture; certains membres de la guilde y vivent, préférant la solitude. 

Le petit théâtre est généralement utilisé pour des répétitions mais aussi pour des spectacles pri- 
vés en avant-première, avant qu'ils soient donnés au Grand Théâtre. (Les nobles et les ambassadeurs 


paient LS po pour ce privilège.) La galerie d'art est ouverre l'après-midi, six jours par semaine, et 
toute la journée du dieudi; l'entrée coûte 1 pa. Puisqu'il est connu que le magicien Otto (du Cercle 
des Huit) ese un mécène de la guilde, on se doute que cette galerie est protégée par magie. Les 
apprentis ÿ sont souvent employés en tant que gardes, jouant aussi un rôle de guides et répondant 
aux questions sur les œuvres et sur la guilde. Les jours de festivités, des “gardes” en uniformes cha- 
marrés paradent sur les remparts du château et d'énormes drapeaux et oriflammes sont accrochés 
à des perches et au sommet des tours. 

Notes pour le MJ : La galerie d'art est protégée magiquement contre les voleurs, de manière 
intensive, De nombreux magiciens et prêtres ont utilisé ici des sorts qui ne peuvent endommager 
les œuvres mais donnent l'alarme en cas de vol. En raison de multiples tentatives de cambriolages 
dans le passé, la guilde n'apprécie pas du tour la Guilde des voleurs, bien que certains membres de 
la Guilde des artistes travaillent secrètement pour elle. IL existe une rivalité permanente entre Les 
voleurs qui veulent les œuvres d'art et ceux qui soutiennent la Guilde des artistes (y compris Otto 
ec plusieurs prêtres de Lirr) et qui s'occupent de sa protection. Un nouveau problème à été mis en 
lumière pendant la Grande Guerre, quand certaines personnes visirant la galerie essayèrent d'en- 
dommager les œuvres du Grand Royaume. Diverses pièces sont désormais protégées par des bar- 
rières de verre d'a 

Bon nombre d'œuvres d'art ont été récupérées dans des donjons, il y a plusieurs dizaines d'an- 
nées, et certaines posent quelques “problèmes” assez particuliers. Il yen à qui sont maudires où 
piégées par magie : elles sont donc mises à part et manipulées avec beaucoup de précautions. 
D'autres sont fragiles ou recherchées par des gens qui estiment qu'elles leur appartiennent {ayant 
été la propriété de leurs familles avant qu'on les leur vole et qu'elles soient “récupérées” par des 
aventuriers). Certains objets renferment aussi des indices pour résoudre des mystères ancestraux ou 
donnant accès à d'immenses fortunes et à de terribles dangers. 


. 


A6 : Guilde des ouvriers du cuir, Une ancienne guilde d'ouvriers du euir, de forgerons et d'autres 
professions se scinda en plusieurs organisations plus petites, à La fin des années 580 AC. Les 
ouvriers du uir et leurs partenaires {les cordonniers, les fabricants de selles, etc.) conservèrent ce 
bâtiment. La scission était prévue depuis longremps; la plupart des guildes étaient organisées 
selon un décret de l'Oligarchie qui regroupait les ouvriers non par Le travail qu'ils accomplissaient 
rai par Les matériaux qu'ils utilisaient et l'endroit où ils vivaient. Ce système maladroit fut balayé 
après la Grande Guerre quand le commerce se remir à fleurir et que out le monde courait après 
la moindre pièce de cuivre. Bien que les fabricants de bottes, les fabricants de selles et les fabri- 
cants d'armures de euir aient peu de choses en commun, à part le fair d'uriliser du cuir (et rare- 
ment la même sorte de cuir), ils se sont unis pour renforcer leur position commerciale auprès des 
marchands qui vendent leurs produits et vis-à-vis de l'Oligarchie qui décide des lois concernant 
le commerce. 

Le bâtiment de la guilde expose plusieurs échantillons de ses œuvres er abrite des salles de 
réunion pour ses membres. À l'arrière du bâtiment, se trouve le luxueux appartement du maître de 
La guilde, Harran Fanshen [N him niveau 0; pv 3: Cha 17], qui n'a aucun lien de parenté avec la 
Connétable Dérider Fanshen. Harran est un personnage populaire, meilleur administrateur qu'ou- 
vier du cuir. Plusieurs bâtiments proches de La guilde sont des boutiques vendant différentes sortes 
d'objets en cuir, De nombreux sorts ont été utilisés dans le secteur pour que l'air soit dirigé vers le 


PRE] haut ec ainsi évier que cour le voisinage n'ait à supporter l'odeur des produits de tannage du cuir. 

Le Ici, Les aventuriers peuvent tirer un bon prix des peaux de créatures rares. 
à Notes pour le MJ : La Guilde des voleurs commande quelquefois des bottes, des gants ou des 
armures de cuir spéciales, qu'Harran lui fournit avec joie, en échange d'une protection contre les 
vols. La Guilde des voleurs estime qu'elle profite largement de ce arrangement, puisque la Guilde 
des ouvriers du cuir n'est pas réputée pour abriter de grandes richesses. Ce qui n'est pas vrai. Har- 
ran a découvert que ses appartements contenaient plusieurs objets magiques entreposés ici par l'an- 
cien maître de la guilde, mort dans un combat de rue une dizaine d'années plus tôt. La plus belle 
découverte d'Harran est une armure de cuir +3 qui lui permet d'utiliser un sort de boudier deux fois 
par jour, au niveau 12. 


A7 : Les Produits du Moulin. Le premier bâtiment que l'on aperçoit en arrivant en ville par la 
Porte des Druides est la boutique “Les Produits du Moulin” qui vend du vin, de la bière, de la 
pâtisserie, du fromage et de la viande séchée. La boutique est contiguë à la maison de la proprié- 
taire, Karine Kéoffel [NB hf niveau 0; pv 2; Int 16, Cha 15: 44 ans; voir ci-dessous], une petite 
femme pleine de gaieté qui est connue dans le quartier. Six jeunes femmes du voisinage se relaient 
pour travailler dans là boutique. Tout le monde sait que Karine entretient depuis longtemps une 
liaison avec un aventurier qui vient en ville plusieurs fois par an. Elle raconte bon nombre de ses 
aventures fabuleuses et dramatiques à ses clients, si elle découvre que ce sont aussi des aventuriers. 
Elle admet cependant bien volontiers que la plupart de ces récits doivent être purement imagi- 
maires, Elle appelle son petit ami Ye”. Il est intéressant de noter que la boutique n'a jamais été 
cambriolée par des voleurs. Il y a bien quelques clients étrangers qui posent problème aux 
employées. Les hommes du quartier surveillent ce commerce et sont toujours prêts à en éjecter de 
mauvais clients. 

Notes pour Le MJ : Le petit ami de Karine est effectivement un aventurier. C'est également un 
individu très puissant et ses histoires, bien qu'extraordinaires, sont entièrement vraies. Il était autre- 
fois membre de la Citadelle des Huit, groupe originel du Cercle des Huit donc les membres 
connaissent bien cet individu. Il se nomme Yrag [N him G13 : pv 93: For 18/46, Int 15, Dex 16, 
Con 16, Cha 17; nombreux objets magiques]. C'est un des seigneurs de Faucongris et un ami de 
Mordenkainen, de Bigby et d'autres personnalités, Peu de gens savent qu'Yrag est beaucoup plus 
vieux que son apparence ne le laisse supposer, car il a ralenti son vieillissement par magie. Il pense 
être âgé d'environ 205 ans. I a été l'ami de Zagig Yraguerne qui l'avait recueilli enfant, alors qu'il 
errait dans les rues, Yrag doit son nom à son père adoptif, qu'il vénêre aujourd'hui en tant que 
Zagyg. La puissance d'Yrag a varié au cours des années, en raison de malédictions, d'attaques de 
morts-vivants, de blessures, etc, mais il a toujours été un guerrier. 

Grand, musclé er vigilant, Yrag voyage en se faisant passer pour un mercenaire et un aventurier 
et en se faisant appeler Yr (un nom peu répandu dans cetre région à cause de ses racines suelloises). 
Il est très épris de Karine: ces derniers temps, c'est la seule personne qu'il voit en ville en plus de 
\ Nérof Gasgal et du Capitaine-Général Tigran Gellner. Yrag a quitté la Citadelle des Huit il y a 
plusieurs années, après la Grande Guerre, à la suite d'un désaccord avec Mordenkainen sur La poli- 
tique à appliquer à long terme. Il est secrètement le seigneur de Château-Gué, à l'ouest de Fau- 
congris, où la route des Berges traverse la Sélitane et devient la route du Couchant menant vers 
Dyves. 

Yrag a un problème majeur : au cours de ses aventures, il s'est fait un grand nombre de puis- 
sants ennemis parmi une cabale de lanceurs de sorts et de démons. Cette cabale n'est pas originai- 
re de la Tærre sa forteresse, située sur un demi-plan, fut détruite par Yrag et ses associés er les sur- 
vivants ont fui ailleurs, Ces derniers recherchent Yrag et ne reculeront devant rien pour l'anéantir, 
lui et tous ses amis, sa famille et ses alliés, Yrag se déplace rour le remps, sachant qu'il est traqué 
mais chassant lui-même les démons. Il dispose de protections magiques exceptionnelles, mais n'est 
pas invulnérable, Karine est son seul amour et son point faible. Pour la défendre quand il est absent, 
il lui a donné un bijou magique à l'air insignifiant (agissant entre autres comme une amud£tt de bou- 
ler mental, un anneau de proteton +3, etc.). Nérof à informé la Guilde des voleurs que personne ne 
devait s'en prendre à la boutique “Les Produits du Moulin”, mais il n'a pas expliqué pourquoi. 
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A8 : Fontaines de la Nouvelle Ville, Lors de la 
construction des remparts de la Nouvelle Ville, 
on découvrit une rivière souterraine, On décida 
d'aménager un petit lac pour le voisinage, de 
l'autre côté du Mur Noir, er plusieurs nouvelles 
guildes s’unirent pour construire au milieu du 
bassin des fontaines de pierre er de métal parti- 
culièrement jolies. Le bassin de 25 mètres de 
côté est carré et profond de 60 centimètres. Il 
est entouré d'un chemin pavé et d'un petit 
rebord haut et large de 30 centimètres. Les fon- 
taines peuvent projeter de l'eau jusqu'à 10 
mètres de haut: elles ont été enchantées pour 
être mises en marche par la lumière du soleil, 
elles ne fonctionnent donc que quand il fait 
beau. Les pièces de monnaie jetées dans Le bas- 
sin pour avoir de la chance sont récoltées par les 
prêtres de Bléredd et d'Ulaa, pour les œuvres 
charitables de la Guilde des architectes et des 
maçons, 

Notes pour le MJ : Quiconque est supris en 
train de voler dans le bassin est corrigé par les 
gens du coin, déshabillé et chassé. Les voleurs 
professionnels estiment que le trésor de ces fon- 
taines ne vaut pas qu'ils perdent leur temps et 
ils l'ignorent. 


A9 : Poste des Gardes de nuit. La Garde de 
nuit de ce quartier a beaucoup de travail pour 
surveiller tous les commerces du coin. Son 
principal souci est d'assurer la protection des 
boutiques qui refusent Le racket de la Guilde 
des voleurs, ce qui contribue à créer une situa- 
tion des plus tendues entre la Garde de nuit et 
les voleurs. Ce poste est assez grand et bien for- 
tifié: le bâtiment à été acheté secrètement par 
de riches membres de l'Église de Saint Cuchbert 
et offert à la guilde pour contribuer à restaurer 
l'ordre et la loi dans la ville. Les gardes de nuit 
ont eu vent des rumeurs concernant la recru- 
descence des cultes maléfiques dans la Vicille 
Ville er ils se considèrent comme les gardiens 
du Quartier des artisans, le protégeant de la 
mauvaise influence de la Vieille Ville (qu'ils 
estiment totalement corrompue) s'infilrant par 
la Porte Noire, 

Notes pour le MJ : Les gardes de nuit sont 
en contact avec le poste de la Garde (A3) et 
envisagent de se joindre à elle pour une petite 
croisade afin d'expulser les voleurs de ce quar- 
tier, ce qui permettrait d'obtenir le soutien de 
l'Église de Saint Cuthbert dans ce conflit. 
L'Oligarchie ne se rend pas bien compte de 
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l'ampleur du problème et n'a done pris aucune 
mesure pour apaiser la situation. La Guilde des 
voleurs essaie d'infiltrer la Guilde des gardes de 
nuit, mais elle n'a pas réussi à en apprendre 
beaucoup sur ses plans. Le conflit risque fort de 
dégénérer en une violente guerre de rue. 


AIO : La Grande Tente. C'est l'équipe admi- 
mistrative de la Grande Tente, un énorme 
pavillon de 13 mètres de haut er de 17 mètres 
de diamètre, zébré de rouge et de blanc, qui 
tente de gérer au mieux le désordre régnant 
äans le Bas Marché. Tous les jours, avant l'aube, 
es comptables, des gardes, des messagers et des 
lanceurs de sorts mineurs (des/prêtres de Zil- 
chus) de l'Union des marchands et commer- 
gants de Faucongris se réunissent ici pour sur- 
ciller es transactions effectuées sur cer énorme 
marché. Les locations d'espaces de vente sont 
enregistrées ici et régulièrement contrôlées. Les 
problèmes entre les marchands et leurs clients 
sont rapidement résolus. Au crépuscule, l'équi- 
pe administrarive fait le compte des recettes de 
La journée et se rend sous bonne garde au bâti- 
ment de l'Union (V4). La tente, faite d'une 
matière résistante au feu, n'est jamais démontée, 

Dans certe ville, les rivalités entre les mar- 
chands sont extrêmes et on mène La vie dure aux 
marchands étrangers qui y louent des espaces de 
vente, Dans le Bas Marché, les commerçants 
d'Âprebaie, de la Côte Sauvage, de Dyves er du 
duché d'Urnst sont traditionnellement des 
aux, Cette rivalité a continué même après la 
Grande Guerre, les négociants du duché per- 
dant des espaces de vente au profit des vendeurs 
combatifs du Havre et d'Âprebaie. Les mar- 
hands demi-humains sont spécialisés dans des 
marchés qui ne sont pas très disputés par les 
autres groupes (des produits de boulangerie et 
de la nourriture d'Ormesille, des équipements 
en fer forgés par les nains de Grisseuil et de 
Karakast). Cependant, avec la récente location 
de tout un immeuble du Quartier étranger à la 
Guilde royale des marchands du Royaume-Uni 
d'Ahlissa (ES), tout le monde redoute qu'Ah- 
lissa n'écrase fous ses concurrents des Haur et 
Bas Marchés, mais aussi le commerce des cara- 
vanes. (Les mauvais jours du Grand Royaume 
n'ont pas été cour à fait oubliés même si on n'en 
parle pas.) La bonne nouvelle, c'est que ça ne 
risque pas d'arriver du jour au lendemain. La 
Guilde Royale agit avec beaucoup de précau- 
tions, car elle a appris la prudence sous le long 
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LE DOMAINE ET LA CITÉ FAUCONGRIS 


et tyrannique règne des Ivids, de la Maison Naélax. Mais si la guilde devenait un peu plus agressi- 
ve, ce serait une tour autre histoire. 

Notes pour le MJ : Comme on peut s'y attendre, la Grande Tente est le siège d'activités illégales 
secrètes. De l'argent est détourné, certains marchands bénéficient de privilèges ou sont injustement 
exclus du marché, les pots-de-vin sont fréquents ec il arrive que certaines marchandises disparais- 
sent, et ce n'est pas uniquement du fait de la Guilde des voleurs, Toures les semaines, on assiste à 
des sabotage er à des agressions. Il est cependant assez rare que ces activités illégales affecrent les 
affaires et la plupart des gens font avec et réalisent malgré tout beaucoup de profit. La plupart de 
ces activités ne concernent pas les aventuriers, mais quiconque a des amis ou de La famille exerçant 
une activité commerciale enrendra souvent parler de ces “monstres criminels, traîres, grippe-sous 
et ingrats” qui gèrent le Bas Marché. 


ALI : Demeure d'Halmaster. Ce grand bâtiment de trois érages est la propriété d'un homme qui 
est à la fois membre de l'Oligarchie, haut dignitaire de l'Union des marchands er commerçants et 
agent inactif de la Guilde des voleurs : Carmen Halmaster [N hm V8: pv 25; Int 17, Cha 15: 
nombreux objets magiques]. Halmaster a commencé dans la contrebande et il connaît très bien les 
villes et les gens importants de la Côte Sauvage. 

Au cours des dix dernières années, son entreprise de vente de laine est devenue tellement impor- 
tante qu'il a dû limiter ses activités traditionnelles de voleur, il s'enrichissait plus vite et plus sûre- 
ment. Depuis une tentative d'assassinat en 589 AC, Halmaster est sujet à des tremblements incon- 
trôlables et incurables, dus au poison utilisé pour le tuer; il se déplace avec une canne (VD 6) et 
a beaucoup de mal à renir quelque chose, Cependant, son esprit est toujours aussi aïguisé. 

La demeure d'Halmaster es au cœur du commerce de confection de Faucongris, son proprié- 
taire étant lié par contrat et par divers accords à rant de marchands de vêtements et de tissus de la 
région. Halmaster est à la source de la dernière mode qui sévit en ville, 

Les réunions de la Guilde des ouvriers du rextile, rassemblant les tisserands, les tailleurs, les cou 
turières, les teinturiers, les fabricants de rideaux, les fabricants de fils, les chapeliers, ete, se tien- 
nent également dans ce bâtiment. Cette nouvelle guilde a été créée à la fin des années 580 AC. Car- 
men Halmaster entretient d'excellentes relations avec elle et a certaines difficultés à lui tenir tête 
sur certains sujets. Les membres de la guilde et leurs boutiques sont disséminés dans tout le Quar- 
tier des artisans et dans le Quartier étranger: ils n'ont pas de maître de guilde, mais sont dirigés 
par un comité élu, composé d'un représentant par type d'activité. Les jeunes femmes coupables de 
délits mineurs sont souvent condamnées à travailler pour des gens de cette profession. Elles tra- 2 
vaillent dur pendant de longues heures et ne sont pas payées. 

Notes pour le MJ : Des prêtres et des magiciens devins ont découvert que Halmaster avait été 
la cible d'une conspiration ourdie par un culte maléfique de la cité, On ignore toujours de quel 
culte il s'agissait et quels étaient ses motivations er ses objectifs. Cette nouvelle n'a pas été rendue £ 
publique er La tentative de meurtre a été minimisée par l'Oligarchie. On a dir que c'était Nérof Gas- 
gal qui était la cible de ces attaques, ce qui amuse beaucoup Halmaster. L'assassin a été capturé par 
Les gardes du corps d'Halmaster, mais il est mort en prison avant d'avoir parlé. On n'avait pas réus- 
si à lire ses pensées er il fur impossible de le conracrer après sa mort. Il ne révéla rien qui puisse 
donner un indice à son sujet ou sur sa mission. Le corps est gardé par la Guilde des voleurs qui 
espère en apprendre plus sur lui par magie. Halmaster se montre particulièrement paranoïaque 
désormais et il craint notamment les prêtres qu'il ne connaît pas: il évite de se trouver à proximi- 
té d'étrangers. 

De temps en temps, il loue les services de personnes qu'on lui a recommandées pour envoyer ses 
instructions à ses agents dans diverses villes, notamment Dyves, Le Havre, Puysenar, Âprebaie et 
Radigast (dans le comté d'Urnst). Un membre de la Guilde des voleurs particulièrement apprécié 
peut hériter d'une de ces missions. Cependant, la guilde elle-même a sans doute été infilerée par ce 
culte maléfique er le groupe qui s'en est pris à Halmaster risque de s'attaquer à ses messagers. 

Halmaster s'intéresse aussi à la qualité de la laine de certaines espèces de chèvres géantes des 
montagnes, que l'on ne trouve que dans les Abbor-Alz er les Cairannes, près du duehé d'Urnsr. Il 
souhaite engager un groupe de confiance qui doit lui ramener une douzaine de spécimens vivants 


pour en faire l'élevage: la paie est généreuse. Cette zone est réputée pour abriter des bandits, des 
orques, des wivernes, des oiseaux-rocs, des griffons ec bien d'autres créatures. Certains affirment 
que le fameux Cairn d'Argent se trouve dans le secteur. 


Le Quartier des voleurs 
On dit que si la Nouvelle Ville de Faucongris devair disparaître de la surface de la Tærre, cela n'af- 
fecterait en rien la Vicille Ville — mais l'inverse n'est pas vrai. Bien que le Seigneur Bailli ec l'Oli- 
garchie gouvernent à partir de la Nouvelle Ville, les principales bases de leur pouvoir se trouvent 
dans le Quartier des voleurs de la Vieille Ville, profondément enracinées dans la Guilde des voleurs 
et dans l'Union des marchands et commerçants. Toute décision qui y est prise affecte tout ce qui 
se passe dans la cité, et même sur rout le centre de Flannesse. 

De nombreuses familles de la classe inférieure sont installées dans la Vieille Ville depuis des 
générations, mais le quartier accueille aussi des immigrants tentant d'échapper au Bas-quartier où 
se retrouvent la plupart d'entre eux, qui n'ont ni foyer ni argent. Il existe donc de subtiles diffé- 
rences ethniques entre chaque rue du Quartier des voleurs. Les demi-humains sont rares, générale-, 
ment des fugitifs de clans lointains, mais la plupart des demi-orques de la ville vivent ici. Ce sec- 
teur est aussi difficile que le Quartier du fleuve mais beaucoup moins chaotique et mieux organi- 
sé. On y trouve moins de gens de passage. 

Ici, la criminalité est rampante, car rout le monde sait que les voleurs dirigent le quartier. Il y a 
cependant un certain respect de l'ordre civil découlant d'années de règles imposées par la Guilde 
des voleurs, Les meurtres sont généralement des règlements de comptes entre criminels; les habi- 
tants du quartier sont souvent agressés pour leur argent mais rarement tués, pour éviter d'attirer 
l'atrencion de la Garde. Très peu d'assassins sont capturés et encore moins condamnés, sauf si la 
victime est quelqu'un d'important. Les vols à la tire et les petits délits sont nombreux et habituel- 
lement ignorés par les autorités. La plupart des riches criminels jouissent d'une totale impunité et 
les délinquants les plus pauvres finissent en prison ou en maison de correction. La plupart des mal- 
frats “actifs” sont de jeunes mâles, le chômage étant ici très élevé; les criminels plus âgés sont géné- 
ralement des voleurs de talent ou des chefs de bandes. 

Malgré une telle anarchie et une telle corruption, les forces de l'ordre sont présentes et tentent 
de changer les choses. La Garde de nuit est le groupe le plus puissant, ses hommes protégeant les 
citoyens et les affaires commerciales contre les malandrins qui abondent dans le quartier, De nom- 
breuses personnes économisent leur argent pour se payer leur prorection. Les prêtres de Saint 
Cuthbert surveillent de près les Gardes de nuit pour s'assurer que des éléments criminels ne vien- 
nent pas transformer cette guilde en gang de racketteurs, au détriment des habitants sans défense 
de la Vieille Ville. La Garde, présente pendant la journée (avec le maximum de gardes présents), 
déploie la nuit deux patrouilles complètes qui circulent ensemble. 


VI : Agence de Placement de Turin. Lorsque Turin Traquemort quitta l'Oligarchie pour devenir 
commandant de la garnison du Havre, il conserva cette entreprise, qu'il avait achetée en 578 AC. 
Toujours appelée Agence de Placement de Turin, elle propose les services de serviteurs expérimen- 
tés er disciplinés aux clients les plus riches de la ville. Des maîtres d'hôtel, des servantes, des cuisi- 
niers, des ouvriers, des jardiniers, des valets et toute autre catégorie de serviteurs peuvent être loués 
temporairement ou de manière permanente. Beaucoup, dans la Vieille Ville, considèrent qu'un 
emploi dans cette agence est leur seule chance d'avoir une vie meilleure. 

L'agence fait attention à ne recruter que les meilleurs, ceux qui sont raisonnablement polis et 
dignes de confiance. Ce fut beaucoup plus délicat pendant la Grande Guerre et après, les réfugiés 
qui s'entassaient dans la Vieille Ville n'étant souvent ni dignes de confiance ni polis. Les choses ont 
tendance à s'arranger aujourd'hui et il est plus facile de trouver de bons candidats. 

Turin Traquemort (voir EL) n'est presque jamais présent dans l'établissement. L'affaire est gérée 
à sa place par une femme de 26 ans, une ancienne serveuse et comédienne. Xérien Albhart [N hf 
V4: pv 18: Dex 17; dggue +1] aime beaucoup son travail puisqu'il ui permet de rester en relation 
avec les mécènes er les personnalités importantes dans le domaine de l'art. Elle n'était pas une très 
bonne comédienne, comme beaucoup de gens en ville Le savent, mais il lui arrive d'être dépressive 
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et personne ne veut briser ses illusions, Xérien 
est arrivée à Faucongris en 579 AC, venant 
d'Admundfort, après l'invasion de la Pavoisie 
par les Royaumes Brigands er la Société Cor- 
nue, avant la Grande Guerre, Elle parle peu de 
son passé, mais.elle estime que les Chevaliers de 
la Sainte Pavoisie sont odieux, tyranniques et 
mesquins, Elle affirme que son père est quel- 
qu'un d'important, mais elle ne veut pas révéler 
son identité, (Sa mère et lui n'étaient pas mariés 
et il disparue avant sa naissance ; elle parle rare- 
ment de cela.). Sa mère est morte en la mettant 
au monde; Xérien a été élevée par des gens de 
sa famille qui disparurent quand Admundfort 
tomba entre les mains de luz, il y a plus de dix 
ans. Elle n'a pas d'autre famille connue. 

Notes pour Le MJ : Ce dont personne ne se 
rend compte, c'est que les serviteurs envoyés 
dans la Nouvelle Ville sont en fait des espions 
au service de la Guilde des assassins. Ces 
“domestiques” ne sont pas armés mais très 
utiles, car ils rapportent tout ce qu'ils entendent 
ou voient. La guilde vend alors ces rapports aux 
personnes qu'ils intéressent, particulièrement à 
la Guilde des voleurs. Certaines informations 
sont conservées bien soigneusement (elles 
pourraient s'avérer utiles dans l'avenir, pour un 
quelconque assassinat). De plus, les lettres de 
recommandation et le sceau de l'agence sont 
utilisés dans certaines missions spéciales. 

Peut-être plus importante est l'histoire de 
Xérien Albhart. Xérien était une voleuse d'Ad- 
mundfort, qui tentait de survivre à une enfance 
difficile et aux nombreux conflits avec les 
membres. dé sa famille maternelle qui finirent 
par la rejeter. Elle s'est toujours intéressée aux 
arts et souhaitait se perfectionner pour être 
acceptée par la haute société. Mais avant de 
trouver cet emploi, les occasions étaient rares, 
Sa seule crainte est de rencontrer des gens 
d'Admundfort qui se souviennent d'elle à 
l'époque où elle volair des fruits et coupait des 
bourses. Elle a toujours cette manie de voler de 
petites choses quand personne ne regarde, de 
crocheter des serrures, ete., mais elle n'appar- 
tient pas à la Guilde des voleurs et tente de 
vivre honnêtement. 

Elle a complètement inventé l'histoire de son 
père. Elle ne se doute absolument pas qu'elle est 
pourtant vraie. Son père était un vagabond qui 
voyageait autour du Nyr Dyv quand il était 
jeune; il eur une liaison avec sa mère, qui se 
retrouva enceinte. Le vagabond était un voleur 
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de Faucongris nommé Nérof Gasgal, le Sei- 
gneur Bailli actuel (voir H14), Il ignore que la 
une femme qu'il avait connue à Admundfort 
st morte en accouchant, moins d'un an après 
avoir quitté, en 564 AC, Il se doute encore 
moins de l'existence de Xérien. Nérof avait 
äonné à la mère de Xérien un petit médaillon et 
ane chaînette d'argent pour qu'elle se souvienne 
lui (un objer qu'il avait la fierté d'avoir volé}. 
Kérien possède encore le collier qui est tout ce 
qui lui reste de sa mère. Elle le porte souvent. 
Elle ne sait pas que c'est un objet magique 
médaillon de protection +2). 

Il arrive que Nérof raconte À ses amis son 
assé de jeune voleur er il se souvient bien de ce 
daillon d'argent, parce qu'il l'avait volé à un 
magicien qui ne s'était jamais rendu compte de 
s2 disparition. Des personnages peuvent 

tendre parler de cette histoire alors qu'ils sont 
assis à côté de Nérof, dans une taverne luxueu- 
de Faucongris, puis, plus tard, apercevoir le 

ollier de Xérien. Mais un criminel ou le 

membre d'un culte peut également découvrir la 
vérité et tendre un piège à Nérof en urilisanc 
Xérien comme appât. 


V2 : Auberge du Cheval Blanc. Ce bâtiment de 
deux étages est un des plus vieux de la Vieille 
Ville et n'a pas changé de nom ou d'activité 
puis des siècles. Les voyageurs peuvent mettre 
leurs montures dans l'érable adjacente et la 
mourriture, le service, la bière ainsi que les 
chambres sont corrects. Les employés connais- 
sent bien l'histoire de Faucongris, tout du 
moins ses répercussions sur l'auberge. Il y à eu 
quelques incendies en cuisine ces derniers 
remps et l'établissement a été fermé plusieurs 
fois pour être réparé. De plus, le panneau de 
bois gravé représentant un cheval blanc a êté de 
rombreuses fois volé ces dernières dizaines 
années, mais les affaires sont encore bonnes. 
L'aubergiste se nomme Erthin Mansharn [NB 
hm G2: pv 7: Cha 15]. IL est le demi-frère du 
Directeur Cariel Mansharn, de l'Oligarchie. Les 
eux hommes s'entendent bien et Cariel est 
ouvent invité dans l'établissement. 

La congrégation de Mayaheïinie loue à 
Erthin un petit bâtiment sans étage, sur Le côté 
nord de l'auberge. 11 servait d'entrepôc jusqu'à 
que le prêtre local de Mayaheïnie propose à 
Erchin de le transformer en petite chapelle, le 
temps qu'il puisse se permettre de construire un 
temple. Erthin accepta à contrecœur, mais le 
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groupe n'a provoqué aucun trouble. Le prêtre de Mayaheinie se nomme Veni Jarrison [LB hm 
G7/P10 — Mayaheïnie; pv 59: Con 15, Sag 17, Cha 173 armure de plats +1, Houcier +2, anneau de 
prontion +2, épée bätarde langue de feu +1]. C'est un immigré âgé de 36 ans, originaire de Leukish. Il 
à combattu au Nyrond contre le Grand Royaume, pendant la Grande Guerre, et en Furyondie 
contre Juz, au cours de la Grande Croisade du Nord. I est revenu à Faucongris entre chaque conflit 
pour travailler pour sa congrégation. Le culte de Mayaheïnie est lié à Pélor, et les deux églises ont 
des offices religieux communs dans le Quartier des jardins (J10). 

Veni a connu la guerre plus que la majorité des gens et il en a assez, Il s'est attaché à la cité de 
Faucongris et aimerait y rester, même s'il a du mal à y implanter sa religion. La congrégation n'a 
pas eu de chance et a dû se déplacer à plusieurs reprises ces dernières années, Tous les fidèles espè- 
rent que les choses vont s'arranger. 

Notes pour le MJ : Le manque de chance des fidèles de Mayaheïnie est dû, en parte, à des ser- 
viteurs de luz er à ceux d'autres dieux maléfiques de Fucongris qui s'efforcent de chasser cette 
communauté de la ville en brûlant ses chapelles provisoires, en volant son argent, etc, Tous ces évé- 
nements ont l'air d'incidents, les comploteurs espérant ainsi décourager leurs victimes pour qu'elles 
s'en aillent, Cependant, ce complot s'est retourné contre ses instigateurs et la communauté de 
Mayaheinie est aujourd'hui plus soudée que jamais et décidée à affronter collectivement certe 
période de malchance. (Certains pensent que Mayaheinie les met à l'épreuve.) Les agents du mal 
vont bientôt commencer à sérieusement s'attaquer à elle, persuadés qu'à long terme ce groupe est 
une menace pour Iuz. 


V3 : Poste de la Garde de La Vieille Ville. Ce poste est exceptionnellement efficace er il est depuis 
longtemps le bureau le mieux dirigé de la Garde, bien que situé dans la Vieille Ville contrôlée par 
Ia Guilde des voleurs, Comme les crimes des rues {agressions, vols à la tire etc.) sont fréquents dans 
ce quartier, on trouve ici plus de patrouilles qu'ailleurs; quatre patrouilles normales et une 
patrouille d'élite. Il semble que les gardes aient une attitude désinvolte vis-à-vis des crimes, mais ils 
travaillent dur et se comportent bien. 

Notes pour le M] : Depuis l'afflux de réfugiés dans la Vieille Ville, ces dix dernières années, la 
Guilde des voleurs a été contrainte de laisser agir la Garde sans intervenir, En fait, elle lui fournit 
même des informations sur les activités de ceux qui ne font pas partie de ses membres et des étran- 
gers louches. La Garde, en échange, laisse quelques voleurs s'échapper de prison ou réclame des 
amendes au lieu de peines d'emprisonnement. 


V4 : Union des marchands et commerçants. C'est l'un des principaux pôles d'attraction de la vie 
économique de La ville. L'Union des marchands et commerçants occupe un grand ensemble de bâti- 
ments, qui comprend un corral, une étable, une grange de stockage et l'immeuble de la guilde. 
L'odeur des chevaux, des mules et des bœufs de l'étable est balayée par plusieurs perits sorts de 
magiciens qui couvrent toute la zone. (Naturellement, cela neutralise le sens olfactif des animaux 
qui suivraient une piste dans le secteur.) Des chariots de marchandises sont stationnés ici mais aussi 
à l'Entrepôt des Caravanes (BL). 

Le bâtiment de la guilde est une énorme structure de deux érages, qui se dresse entre l'étable et 
le corral. Aucune dépense n'a été épargnée pour lui donner un air majestueux exprimant le carac- 
tère international de cette importante guilde. L'Union est régie par des marchands qui achètent et 
vendent des tissus et des vêtements, du bois er du métal, des objets en cuir et toutes sortes de pro- 
duirs agricoles. Dans divers endroits, on peut trouver des autels dédiés à Zilchus, Xerbo, Fhar- 
langhn et à d'autres divinités ayant un lien avec le commerce er les voyages. Le bâtiment possède 
aussi des salles de réunion, des bureaux, des petites bibliothèques, un entrepôt souterrain et des 
bariquements pour des gardes. 

Do l'aube au crépuscule, rous Les jours de La semaine, des marchands affluent dans la cour devant 
l'Union, pour exposer leurs marchandises. Des représentants des guildes y achètent des matières 
premières er vendent des objets manufacturés, des investisseurs risquent leur argent dans des expé- 
ditions commerciales, et des agents de change ainsi que des préteurs sur gages font leur tournée. 
Dos juristes, des scribes et des comptables remplissent Les documents: Les cartographes vérifient les 


à cartes et déterminent les trajets à suivre en mer ou sur terre. Au coucher du soleil, routes les tran- 
HE sactions cessent et les comptables récapitulent les ventes de la journée, affichent les cours (pour 
déterminer les taxes er les tarifs du lendemain) et mettent les recettes à l'abri. Les plus gros convois 
de marchandises sont conduits de nuit à la guilde, pour éviter d'encombrer les rues au cours de la 
journée, 

Pour un citoyen de Faucongris, il en coûte 15 po par an pour s'inscrire à la guilde, et 30 po pour 
les étrangers. Cette affiliation permet de bénéficier de prix préférentiels pour les services de comp- 
tabilité, les gardes, les coûts de stockage et les taxes sur les marchandises entrant en ville, De plus, 
on peut utiliser les bâtiments de la guilde (y compris l'entrepôt des Caravanes en B1). 

L'Union est actuellement dirigée par Dernan Nathane [N hm G2/V9; pv 38; For 15, Dex 16, 
Int 17, Cha 16: armure de œuir +3, bouclier +3, épée longue de glace +3, cape de protection +2, nombreuses 
porions magiques] qui est également membre de l'Oligarchie. Carmen Halmaster (voir A11), 
Cariel Mansharn [LM him M4/G6; pv 23: Int 16: cape de déplacement, ceinture de protrtion +3, arneau 
du bélier] et Stimtrin Saipas [LN nm G3; pv 19: Con 15, Int 16, Sag 6, Cha 6; anna de bouclier 
mental, anneau de subsistance] sont tous trois à la fois membres de l'Union er de l'Oligarchie. Dernan 
Nathane est un chef et un gérant de talent qui connaît bien Faucongris et ses coulisses. Cariel 
Mansharn à été intégré à l'Oligarchie après la mort d'un autre Directeur de l'Union, Ren l'Étoile, 
au cours de la Grande Guerre, Il est réputé pour être assez dérestable quand on le contrarie mais 
£'est aussi um excellent médiateur, Stimtrin est un ancien assistant du maître de l'Union (Saipas est 
en fait son surnom, qu'il doit à sa manie de toujours dire “je ne sais pas” avant de se lancer dans 
une longue er complexe analyse du problème.) C'estun maître dans l'art de la paperasserie bureau- 
cratique et il est particulièrement maniaque; il a du mal à travailler avec les gens mais connaît 
l'Union et ses affaires sur le bout des doigts. Malgré ses médiocres talents de chef, il est reconnu 
pour être un génie de l'organisation et une source d'informations indispensables pour la guilde. 

Notes pour le MJ : Dernan Nathane et Carmen Halmaster sont tous deux membres de la Guil- 
de des voleurs bien que ce soit un secret bien gardé, Cariel soupçonne la vérité, mais se rait. Ce sont 
trois des membres du “cercle restreint” des Directeurs qui prend routes les véritables décisions pour. 
la ville, 

Laup Cobrun [LN hm G3; pv 14; Con 6, Int 16, Sag 6, Cha 15; anneau de protetion +1, trois 
parchemins de protection], membre de la guilde depuis longremps, faisait autrefois partie de l'Oligar- 
chie. Quand son double-jeu fut découvert fortuitement, en 589 AC, on vota son renvoi de l'Oli- 
garchie et on lui offrit un poste dans l'Union. Ceci afin d'éviter de révéler sa duplicité er de devoir 
le faire assassiner. Cela l'occupe aussi beaucoup et l'empêche de trahir et de vendre les secrets qu'il 
connaîr à l'ennemi, Cobrun soupçonne la vérité, mais il n'ose pas se plaindre car il sait que s'il sort 
encore une fois du droit chemin, il sera éliminé sans autre forme de procès. Aujourd'hui il travaille 
exclusivement sur des contrats et des accords commerciaux avec les nations bakluni, ce qui lui 
convient parfaitement. L'Union, quant à elle, se méfie du Temple de Trithéréon er de sa prêtresse 
Janziduur (voir F14). Cobrun a été remplacé au sein de l'Oligarchie par Stimtrin Saipas. 

Laup Cobrun réfléchit à la manière dont il pourrait se venger de Janziduur de l'avoir fait chan- 
cer, II vous revient de déterminer la nature de cette vengeance, tout en sachant que Cobrun n'agit 
pas s'il pense qu'on peut remonter jusqu'à lui, ce qui ménerair immanquablement à son assassinat. 


VS ; La Maison morte. Autrefois connue sous le nom de Maison de Cartomancie de Madame 
Séréna, cette petite demeure délabrée érait le domicile d'une vieille femme qui prédisaic l'avenir. 
Elle est morte il y a quelques années et l'endroit est envahi par les descendants de ses nombreux 
chats, Aucun humain ne veut vivre ici, en partie en raison de l'odeur épouvantable, mais aussi parce 
que madame Séréna est apparemment revenue de l'au-delà. Plusieurs habitants de la Vieille Ville 
ont entendu dire que les mendiants qui dormaient dans cette maison percevaient des murmures la 
nuit, des bruits de meubles que l'on bouge et d'autres sons inquiétants. Aujourd'hui, rour Le monde 
évite la maison. Des prêtres et des paladins l'ont fouillée mais n'ont rien trouvé, bien qu'ils sus- 
pectent madame Séréna, si elle est bien devenue une morte-vivante, de les éviter. 

Notes pour Le MJ : Cette maison est un excellent endroit pour mettre les PJ en présence d'un 
mort-vivant indéfini. De son vivant, Madame Séréna avait le don de prescience et pouvait faire des 
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prédictions assez précises et exactes. (C'était un 
devin de bas niveau avec une Intelligence er une 
Sagesse très élevées.) Quiconque lance un sort 
de divination dans cette maison doit tenter un jet 
de sauvegarde contre les sorts. En cas d'échec, le 
lanceur est frappé par une vague de froid qui 
réduit sa Force er sa Dextérité de L point pen- 
dant 2410 rounds. En cas de réussite, le sort est 
considéré comme étant supérieur de 4 niveaux 
au niveau du lanceur. Madame Séréna peut 
connaître certaines informations sur le futur, 
qu'elle veut partager avec certaines personnes 
surtout si cela concerne des événements tra- 
giques. Son esprit ne peut être apaisé que par un 
rituel particulier (déterminé par vous) car elle 
n'est pas maléfique et est revenue de l'au-delà de 
sa propre volonté, comme un revenant. 


V6 : Abattoirs de la ville. Toute la viande 
fraîche de la ville provient de ce bâtiment. Les 
produits sont variés (porc, bœuf, agneau, 
volailles et cheval) et bien découpés. Curieuse- 
ment, aucune odeur particulièrement nauséa- 
bonde ne s'en échappe, car plusieurs petits sorts 
de magiciens neutralisent les odeurs d'abats, de 
sang et de pourriture avant de les évacuer, par 
l'intermédiaire d'un petit courant aérien, au- 
dessus de la ville. Les bruits du bétail que l'on 
tue sont également étouffés pour que le voisi- 
nage ne soit pas trop incommodé. L'abattoir 
appartient à un groupement de nobles, mais 
c'est la Guilde des bouchers qui s'en occupe. Il 
n'y a pas de problèmes majeurs entre les nobles 
et la guilde, car les deux parties ont signé de 
nombreux/aécords à long terme et partagent les 
bénéfices. 

La Guilde des bouchers est intéressée par 
toute viande rare que pourraient lui fournir des 
aventuriers. Le bétail qui doit être tué est géné- 
ralement conduit en petits groupes, à partir 
d'enclos hors de la ville le long de la route des 
Berges. Le matin, on abat une espèce d'animal 
et l'après-midi une autre. 

Notes pour le MJ : Tout le monde ne sait 
pas que la Guilde des voleurs a des intérêts 
dans l'abattoir. La Guilde des bouchers s'en 
doute, mais à la sagesse de ne pas s'en mêler; 
les affaires sont bonnes, alors pourquoi tout 
gâcher? Les voleurs gagnent un peu d'argent 
sur Les activités de la guilde, mais leur princi- 
pale préoccupation est de s'assurer que la vian- 
de m'est pas empoisonnée par des saboteurs 
locaux ou étrangers mais aussi par des assassins 
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indépendants. La Guilde des bouchers à été 
créée après un empoisonnement désastreux de 
La nourriture, il y à environ un siècle. 


V7 : Poste de la Garde de nuit. Les gardes de 
nuit considèrent que ce poste est le plus difici- 
le. Les voleurs dominent Le quartier er la Garde 
de nuit à juré d'aller jusqu'au bout de sa mis- 
sion de protection. Cela a engendré de nom- 
breux affrontements entre les voleurs. et les 
fidèles de Saint Cuthbert. Les combats ne sont 
pas toujours mortels et les voleurs ont généra- 
lement tendance à fuir avant la Garde de nuit. 
Mais, des deux côtés, on s'acharne. Il à été 
impossible de négocier un quelconque accord 
entre les deux parties, les gardes de nuit étant 
largement soutenus par les marchands er les 
commerçants du secreur, Jour après jour, c'est 
done une guerre larvée qui oppose ces deux fac- 
rions. Le poste de garde est très bien défendu: 
il a été attaqué à plusieurs reprises au cours des 
dernières années, jusqu'à ce qu'il devienne une 
véritable petite forteresse. 

Notes pour le MJ : La Garde de nuit de ce 
poste reçoit un important soutien du remple de 
Saint Cuchbert, dans le Quartier des jardins. 
On lui fournit secrètement des. potions 
magiques qui sont distribuées aux gardes. Les 
potions d'infravision sont couramment utili- 
sées: grâce aux alchimistes engagés par le 
remple, elles ont un effet qui dure très long- 
temps. Si les voleurs l'apprenaient, cela risque- 
rait d'encourager une “course à l'armement”. 


V8 : Taverne du Chercheur d'or. Cet établis- 
sement tapageur d'un étage, situé juste après la 
Porte de la Grande Route, est fréquenté par 
des nains, des gnomes, des humains er des 
petites-gens. Les demi-orques et les huma- 
noïdes n'ont pas intérêt à y pointer le bout de 
leur nez. On peut porter des armures et les 
nains, contrairement aux autres races, n'ont 
pas besoin de déposer leurs armes à l'entrée. 
De nombreux nains de Grisseuil et de Kara- 
kast s'y rendent quand ils passent en ville. La 
taverne est la propriété d'un guerrier très âgé, 
Axel Tharnhew [LN nm GI4; pv 104; Con 
16; marteau des nains +3, gantelets de force d'ogre), 
qui s'est installé à Faucongris il ÿ a environ un 
siècle. Il est originaire des monts Lortmil où il 
à découvert une riche mine de gemmes. Axel 
est tout à fait disposé à raconter à ceux qui le 
souhaitent d'incroyables aventures (mais 
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réelles) de courage et d'audace cantre les humanoïdes qui infestaient autrefois les Lortmils, 
avant les Guerres de la Haine. On peut entendre dans cer établissement la plupart des ragots des 
demi-humains. 

Les chambres et la nourriture ne sont pas chères. La cuisinière, une petite-femme nommée Glen- 
da Doige d'argent [NB %f V1L; pv 35: épée courte +1], est particulièrement excellente. Cepen- 
dant, les lits sont très petits (pas plus de 1,65 mêtres). Les humains et les elfes restent rarement 
très longremps. 

Notes pour Le MJ : On peut y apprendre et y débattre des dernières nouvelles de la principau- 
té d'Ulek. 11 semblerait que Faucongris et Ulek songent à combiner leurs forces pour attaquer l'em- 
pire orque du Pomarj à partir de deux directions, le forçant à se retirer des territoires conquis. 
Cependant, ce plan n'a pas encore eu l'approbation de l'Oligarchie. Un célèbre gnome d'Ulek se 
rend souvent dans cer établissement ec il y engage des aventuriers pour des missions contre l'Em- 
pire orque qui occupe la moitié est de La principauté, On se souvient souvent de ce gnome de 110 
ans pour ce qu'il a accompli quand le terrifiant Culre de Vecna est apparu, en S81 AC à Faucon- 
gris. IL s'agit du comte Imirie von Suss-Varren [LB gm GI1/MI2 (illusionisre): pv 53: For 16, 
Dex 17: épée courte +L, robe de dissimuaon, féhe antioison, nombreuses potions et parchemins de 
sorts]. Il connaît personnellement la plupart des membres du Cercle des Huit et il était autrefois 
le compagnon d'armes du regretté Otiluke, 


V9 : Auberge du Dragon d'airain. Cette auberge est un autre de ces bâtiments ayant un nom de 
dragon. C'est une énorme bâtisse sans étage, avec un intérieur disparate où l'on trouve des cuisines, 
des bars, des salles pour diner, des chambres à coucher, des petites tours (pas plus de deux étages), 
des salles avec cheminée, des salons, etc, La nourriture est chère et quelconque, mais cela importe 
peu à la plupart des voyageurs fatigués qui franchissent la Porte de la Grande Route; ils sont tout 
simplement conents d'avoir un endroit où se reposer. L'auberge appartient à deux familles (les 
Yrinjes ec les Solanis) qui se disputent constamment le choix du menu et Ia manière de gérer l'éta- 
blissemenr. Les clients s'attendent toujours à ce qu'il se tapent dessus et se contentent de les igno- 
rer, Le barman en chef est un demi-elfe particulièrement doué er intelligent, que l'on surnomme 
“Rainy”. Apprécié de tous, il a débuté ici juste après la Grande Guerre, De nombreux gardes et 
mercenaires prorégent l'auberge contre les vandales, les voleurs, les pyromanes er les frasques des 
clients ivres. 

Notes pour Le MJ : Rainy se nomme Naas Sarainy Siobharek [LM em V10; pv 35; Dex 18, 
Int 17: bracelets de défnse CA S, dague de venin, bottes et cape figues, anneau d'invisibilité, anneau de bouclier men- 
ul. C'est un agent de la Frarrie Écarlate. De temps en temps, il effectue quelques missions pour 
ses lointains maîtres, sinon il se contente d'écouter ce qui se dit. Il prétend venir de Véluna et être 
étudiant à Faucongris. Il est en ville depuis dix ans er s'y est fait de nombreux amis. Beaucoup le 
considèrent comme assez égoïste et froid, mais c'est un brillant orateur qui a de la conversation et 
qui est respectueux des lois. 

Rainy a obtenu ce travail après Le début de la Grande Croisade du Nord, se rendant compte que 
la position de la Fratrie à Faucongris serait des plus précaires si le Pacte était brisé. Ses craintes 
s'avérèrent fondées et c'est un des derniers agents de haut niveau de La ville. Il est contacté de temps 
à autre par des agents de la Fratrie du sud, mais il ne sait pas grand-chose sur La situation politique 
de la Fratrie dans le reste de Flannesse. Il aimerait prendre part à l'assassinat des hauts membres de 
la Guilde des voleurs de Faucongris et en devenir le nouveau maître. 


VIO : Chapelle d'Olidammara. De tous les temples, celui-ci est certainement le plus animé. Le 
dieudi (mais aussi Les autres jours), on y joue de la musique, on y boit, on ÿ chante, on y danse, 
Six prêtres sont dirigés par La joyeuse Alsi Svenits [CN hf B4/P9 — Olidammara; pv 39; For L5, 
Dex 16, Int 15, Cha 16; quatre instruments de musique magiques, nombreux parchemins de 
sorts]. Albi s'est installée dans ce modeste bâtiment sans étage en 390 AC er a changé la vie de tour 
le pâté d'habitations. Tout le monde sait que le temple n'abrite aueun obje de valeur, à part ceux 
des prêtres, peu de gens rentent donc de s'y infiltrer pour voler. Cependant, certains voisins aca- 
riätres se plaignent du bruit. 


Notes pour Le MJ : Un barde errant s'est rendu au temple il ÿ à un an et ÿ a vendu plusieurs 
feuillets de vieilles chansons qu'il avait “découvertes” en passant dans la capitale du Nyrond, Rel 
Mord. Ces chansons datent d'au moins un siècle et sont, pour la plupart, assez rares. Les prêtres 
savent qu'ils détiennent un véritable trésor de vicilles musiques d'Ærdie, provenant de nombreux 
endroits du Grand Royaume. En les apprenant, ils ont découvert que certaines renferment des 
indices sur des événements peu connus du passé où sur des trésors perdus. Cependant, des sages 
de Rel Mord recherchent ces mélodies (volées) et ont engagé des aventuriers qui arriveront à Fau- 
congris dans peu de temps. 


VIL : Temple de Béory. Ce petit jardin agréable, au cœur de La Ville Ville, est un temple dédié 
à Béory, la Mère de la Tærre chez le peuple anna. Peu de druides se trouvent actuellement en ville, 
mais plusieurs habitants du quartier s'occupent du jardin ec le protègent des jeunes voyous. 

Notes pour le MJ : Malgré ce que prétend une légende locale, détruire ce jardin ne provoque- 
ra pas l'anéantissement de Faucongris. Les druides de Béory considèrent Faucongris comme une 
offense à la terre et beaucoup se sont réfugiés au plus profond des forêts. 


V12 : Orphelinat de la ville. Le site qui accueille aujourd'hui l'orphelinar de la ville était autre- 
fois la Maison de la Fortune de la vieille mère Grubb, un établissement de jeu et une maison close 
qui se révéla tenue par un vampire, Un chevalier saint de Pélor y fur assassiné par la Mère Grubb, 
la morte-vivante à qui appartenait l'endroit. En représailles, tous les occupants de la demeure furent 
tués et la Maison de la Fortune fut réduite en cendres en automne 582 AC. De terrifiantes his- 
toires concernant la Mère Grubb continuent à circuler parmi les enfants de l'orphelinat. 

Ce bâtiment d'un étage est géré par les prêtres et les fidèles de Pélor. On y accueille environ trois 
douzaines d'enfants, jusqu'à l'âge de 14 ans; ceux qui sont plus âgés suivent des apprentissages 
ailleurs en ville quand cela est possible. Certains sont arrivés à Faucongris en tant que réfugiés où 
ont perdu leurs parents au cours d'épidémies dans la Vieille Ville, mais la plupart ont tout simple- 
ment été abandonnés par leurs parents qui ne pouvaient plus s'occuper d'eux. Ils ont plus de chan- 
ce que les autres gosses abandonnés dans le chaos de la Vieille Ville, qui se cachent des autorités et 
volent de la nourriture. 

Après de nombreux incidents (certains humains répugnants de la Vieille Ville ont tenté de kid- 
napper ou de s'en prendre aux enfants de l'orphelinat), les prêtres sont devenus beaucoup plus 
agressifs. Des prêtres et des fidèles de Mayaheïnie travaillent ici. Le personnel est beaucoup mieux 
armé qu'il n'y paraît. La plupart des prêtres accusent la Guilde des voleurs d'être responsable de 
ces incidents. 

Notes pour le MJ : Le personnel de l'orphelinat recherche des armes, des potions, des parche- 
mins et tout ce qui pourrait l'aider à se défendre contre des intrus. L'endroit se transforme peu à 
peu en forteresse, s'isolant, avec les enfants, du reste du monde. Il est difficile de savoir si cela est 
bon ou pas, puisque l'orphelinat se trouve dans le pire secteur du Quartier des voleurs, mais il est 
\ sûr que ses gardiens ne s'y font pas beaucoup d'amis. De nombreux voisins n'aiment pas le per- 
sonnel et lui reprochent sa manière brutale d'éloigner les gens des enfants de l'orphelinar. La Guil- 
de des voleurs n'apprécie pas non plus cette attitude car elle n'est en rien responsable des attaques 
contre les enfants. (Voir le paragraphe consacré à Chaudenoce dans le chapitre “Événements 
annuels à Faucongris”, page 39.). 

Les ennemis les plus dangereux des prêtres de l'orphelinar sont quelques cultes maléfiques 
(Nérull, luz et Incabulos), qui veulent capturer des enfants pour leur faire subir des choses que les 
prêtres de Pélor n'imagineraient pas dans leurs pires cauchemars. Les prêtres ne soupçonnent même 
pas qu'ils sont exposés à une telle menace. Le fait qu'ils renforcent les défenses de l'établissement 
n'est peut-être pas une si mauvaise idée. Les personnages qui les aideront deviendront vite popu- 
laires, mais ceux qui vénêrent Pélor seront les plus remercié. 


V13 : Bains publics. Quand la Vieille Ville était encore la cité de Faucongris, les nobles et les 


riches marchands se réunissaient dans ce club privé pour se baigner, nager, faire du sport et dis- 
euter. Aujourd'hui, c'est devenu un bain public et une affaire indépendante. Il en coûte 1 pa pour 
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obtenir un droit d'entrée d'une semaine et 3 po 
pour une inscription à l'année. Une carte 
d'abonnement est délivrée. L'établissement 
possède des installations séparées pour les 
hommes et pour les femmes, avec une tempéra- 
ture contrôlée par magie qui reproduit des 
conditions tropicales à l'intérieur. On y trouve 
une grande piscine centrale, plusieurs bassins 
plus petits, des saunas, des salles de massage, 
des vestiaires avec des casiers privés et un grand 
bar aménagé dans un bassin et servant diverses 
boissons. La plupart des clients sont des mar- 
chands, des employés des caravanes, des merce- 
naires et les “pauvres” Les plus aisés de la Vieille 
Ville : des ouvriers. des commerçants et des 
membres de guildes, qui ont assez économisé 
pour s'inscrire. (Être inscrit aux bains publics 
est un signe de réussite au sein des classes 
moyenne et inférieure de la Vieille Ville. 

Notes pour le MJ : Les bains publics sont 
particulièrement fréquentés par les voleurs qui, 
pour la plupart, se contentent de s'y détendre 
entre deux missions. Peu de gens, même des cri- 
minels, ont envie de perturber l'anmosphère de 
paix et de relaxation qui règne ici. Ce qui 
inquiéterait beaucoup plus les clients, ce serait 
d'apprendre que toute la Guilde des assassins 
fréquente l'établissement pour se détendre. 11 
n'est pas rare que des complots soient ourdis 
dans les saunas ou que des aventuriers préparent 
leurs missions autour d'un verre, dans le salon 
aquatique. 


VIA : Temple de Xerbo et d'Osprem. Les 
étrangers sont souvent intrigués par ce petit 
édifice d'un étage qui est un remple dédié à 
deux divinités de la mer. Il faut savoir que de 
nombreux marchands de Faucongris transpor- 
tent leurs marchandises en empruntant les 
rivières, les lacs et les mers. Xerbo est l'ancien- 
ne divinité suelloise qui veille, entre autres 
choses, sur les marchands qui voyagent sur les 
mers. Certains négociants de l'Union toute 
proche viennent se recueillir ici avant d'envoyer 
leurs marchandises sur les eaux ou d'entre- 
prendre eux-mêmes un voyage maritime. Le hall 
d'entrée est décoré d'une superbe reproduction 
de galère marchande avec son équipage. 
Récemment, deux prêtres d'Osprem (la divi- 
nité suelloise des navires er des marins) se sont 
réfugiés ici er on leur a permis d'installer un 
petit temple au premier étage. Le seul trésor de 
ce bâtiment est constitué des Six Tapisseries, 
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des œuvres représentant chacune une rempère, 
un monstre marin où une bataille navale (500 
po chacune). Le haut prème de Xerbo se 
nomme Talrand Quehris [N him P13 — Xerbo; 
pv 45: Sag 15: mas de fontasin +2, nrident de désir 
marin (pas utilisé)], il dirige six prêtres infé- 
rieurs. La plus haute prétresse d'Osprem se 
nomme Déani Mor [LN hf PS — Osprem: pe 
4; Con 18, Sag 16: trident +2]. Les deux 
groupes s'entendent bien, mais se côtoient peu. 

Notes pour le MJ : De nombreux mar- 
“hands suellois de la ville préfèrent vénérer 
Xerbo plutôt que Zilchus. Cependant, le 
temple se dégrade er les fidèles locaux ne sem- 
blent pas disposés à donner plué le quelques 
pièces quand il se recueillent, ce qui rend toute 
réparation impossible. Les prêtres recherchent 
des mécènes capables de financer les rénova- 
tions, En échange, le clergé pourrait proposer 
ses services (pour des sorts, par exemple) à 
moindre coût et même gratuitement. Un per- 
sonnage doué pour la plomberie serait particu- 
lièrement apprécié. 


VIS : Catacombes de Faucongris. Cet énorme 
mausolée esr La crypte commune de Faucongris, 
où les morts de la ville sont incinérés ou enter- 
rés dans des catacombes. Il est géré par la Guil- 
de des embaumeurs er des fossoyeurs qui ne 
creusent plus de tombes dans le secteur, mais 
percent des tunnels pour étendre le réseau déjà 
important de caracombes sous la Vicille Ville. 
La guilde ne recommande pas la crémation, 
mais certaines religions et de plus en plus de 
gens considèrent que c'es le seul moyen d'évi- 
ter que les défunts ne reviennent sous forme de 
morts-vivants. 

Il y avait autrefois un cimetière dans la Vieille 
Ville, mais il a été déplacé pour faire place aux 
habitations et aux commerces du quartier, Seul 
le Caveau des Seigneurs (HS) est entouré de 
tombes, en plus de son propre réseau de cata- 
combes. Les cendres des personnes incinérées 
sont placées dans de petites urnes, avec 
quelques mots gravés dessus, et entreposées 
dans le mausolée. Ce dernier est garni de sculp- 
tures et de fresques représentant les dieux de 
Flannesse accueillant les défunts dans leur para- 
dis. Les dieux maléfiques sont exclus, bien que 
certaines personnes aient gravé des noms inter- 
dits sur les murs extérieurs. | 

Notes pour le MJ : Beaucoup s'inrerrogent 
sur l'étendue exacte des catacombes sous la 
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LE DOMAINE ET LA CITÉ FAUCONGRIS 


ille Ville. Les plans des tunnels doivent être approuvés par la Guilde des architectes et des 
maçons, mais ils ne peuvent être consultés par le public. On estime généralement que le réseau de 
tunnels et de cryptes couvre ume superficie de 170 mêtres de rayon autour du caveau principal et 
s'enfonce sur deux niveaux (d'environ 10 mètres chacun). Seuls les membres de la Guilde des 
embaumeurs et des fossoyeurs sont autorisés à pénétrer dans les tunnels, Des rumeurs laissent 
entendre qu'il y aurait d'autres entrées aux caracombes, 

La guilde évite autant que possible Les crémations, car les morts de la Vieille Ville constituent la 
principale réserve de cadavres frais pour alimenter les nécromanciens, les lanceurs de sorts et les 
membres de cultes maléfiques, etc. Cependant, seuls quelques corps sont vendus, la guilde en exi- 
geant un prix très élevé, Il n'y a donc pas d'armée de zombies se cachant sous la Vieille Ville, Par 
contre, plusieurs zombies et squelettes servent de sentinelles à des personnages mauvais, dans plu- 
sieurs caves des Vieille et Nouvelle Villes. 

Contrairement au Caveau des Seigneurs il n'y a aucun mort-vivant particulièrement puissant ici; 
la guilde détruit tout mort-vivant À vue, en utilisant des objets magiques et grâce au soutien de 
prêtres dont elle loue les services, Ce que l'on peut y rencontrer de vivant (des prêtres maléfiques 
et des assassins qui se cachent) est beaucoup plus dangereux. Les catacombes sont sombres, 
humides et contiennent quelques pièges mécaniques pour décourager les aventuriers. On raconte 
que certains passages seraient reliés à de vieux réseaux de runnels, utilisés il y a une dizaine d'an- 
nées par les fidèles de Falcon, une créature qui, pour beaucoup, était une magicienne. (C'était une 
naga malicieuse, doublée d'une magicienne/prêtresse, qui a fondé le Culte Maudit de Iuz: on pense 
qu'elle a été détruite en 581 AC.) Les runnels mênent à des salles secrètes, sous les entrepôts au 
centre de la Vicille Ville. (Voir l'aventure WGAI Filon Range) 


VI : Brasserie de Millrose. Cette brasserie est une importanre source d'emplois dans la Vieille 
Ville. Trois équipes se relaïent jour et muir. Le jour, on y décharge des chariots pleins de houblon, 
d'orge et de malt, chariots qui reviennent un peu plus rard récupérer les barriques à livrer aux 
auberges er tavernes de La ville. L'entreprise appartient à la Guilde des distllateurs ec des brasseurs 
mais tous ses membres ne travaillent pas là: la plupart des tavernes de la ville disposent de petites 
distlleries et brasseries dans leurs caves. La Brasserie de Millrose est un des principaux établisse- 
ments à financer les festivités, au cours de Brassine. Elle revendique une douzaine de produits ayant 
chacun leurs propres saveurs, odeur er apparence. Le responsable de la brasserie se nomme Harwin 
Yargrove [CB him niveau 0; pv 2: anneau de dététion du poison]. 1 vérifie lui-même chaque barrique 
pour s'assurer qu'elle est consommable (mais la qualité n'est pas vérifiée avec autant de sérieux). 

Notes pour le MJ : Les étudiants et les farceuts tentent souvent de pénétrer dans la brasserie 
pour y voler de La bière. Certains jeunes cherchant à se faire la main comme voleurs ont même, au 
fi des années, élaboré des plans très complexes pour s'emparer de tonneaux de bière malgré les 
sanctions encourues pour un vol (généralement de lourdes amendes). 


VI7 : Pension de famille de Madame Zaccaruso. Il est impossible de ne pas apercevoir cette pen- 
sion de famille en franchissant la Porte Noire. De nombreux marchands étrangers et employés des 
caravanes demeurent dans cette maison de deux étages, pour 5 pa par semaine (ce prix inclut le 
coucher et le petit-déjeuner). Madame Zaccaruso [N hf M4; pv 11: Int 16: nombreuses potions| 
est une dame très âgée que l'on soupçonne être une sorcière, Elle fait partie du décor depuis des 
années, La maison est toujours propre et bien rangée. Les affaires sont toujours bonnes. 

Notes pour le M] : Madame Zaccaruso est férue d'alchimie et elle fabrique ses propres potions. 
La plupart ont des vertus médicinales (soins rs). Elle est également passée maîtresse dans l'art de 
concevoir des tours mineurs pour l'entretien de sa maison, des petits sorts pour nettoyer la pous- 
sière, réparer le mobilier cassé, boucher les trous dans les murs, éviter que les planchers grincent, 
faire Les lits, nettoyer les draps, etc. Elle ne partage ses secrets avec personne et se cache pour uti- 
liser ses sorts. 


VIS : Quartier des Cendres, En 571 AC, l'Union des mendiants fut presque entièrement anéan- 
tie au cours d'une guerre contre la Guilde des voleurs. Durant le conflit, plusieurs bâtiments furent 


réduits en cendres, au cœur de la Vieille Ville. Les mendiants furent accusés des destructions er 
durent en payer le prix pendant des années. On pense que 60 à 100 personnes ont trouvé la mort 
au cours de l'incendie, pour la plupart des enfants et des vieilles personnes qui n'avaient pu s'échap- 
per. Les ruines restèrent telles quelles pendant des années er furent baptisées Le Grand Brasier. Cet 
incendie est probablement le pire désastre qui ait frappé la ville au cours de ce siècle. 

En 585 AC, la ville étant envahie de réfugiés er un second incendie ayant ravagé la plupart des 
habitations de la Vieille Ville, au sud du Quartier des Cendres (dues à de terrifiants sortilèges de 
combat utilisés au cours de l'affrontement entre Rary le Traître et Otiluke, du Cercle des Huit, er 
qui ruërent environ 50 personnes), l'Oligarchie décida de faire reconstruire toute la zone grâce à la 
Taxe Incendie réclamée aux marchands à partir de cetre année-là, jusqu'en 590 AC. Cela engendra 
une importante hausse de l'activité des guildes de construction qui, ajoutée à l'augmentation géné- 
rale du commerce après la Grande Croisade du Nord, provoqua l'implosion des guildes qui se réor- 
ganisèrent en entreprises plus petites er plus efficaces. 

Le Quartier des Cendres, secteur compris entre la route des Rats et le chemin Sombre, est 
aujourd'hui un endroit plutôt agréable, dans cette Vieille Ville lugubre er sale. De nombreux bâti- 
ments flambant neuf ont été érigés pour combler les espaces vides. Cetre partie de la ville est donc 
beaucoup plus dense et peuplée qu'avant. De temps en temps, on découvre (généralement en creu- 
sant une cave) un petit tas de pièces ou de gemmes qui ont été enterrées avant les incendies. Cer- 
rains résidants se consacrent donc à la chasse aux trésors. 

Notes pour le MJ : Un des problèmes majeurs de ce bloc d'habitations est que les esprits de 
certaines victimes des incendies sont toujours présents, provoquant quelques petites frayeurs et 
déplaçant des objets, On à signalé plusieurs fantômes, esprits frappeurs er esprits de hantise, mais 
aucun n'a provoqué d'incidents graves et la plupart ont été détruits par des prêtres. Mais il est plus 
que probable que certaines âmes en peine errent toujours dans les environs, ayant encore une tâche 
à accomplir dans le monde des mortels (un P] peut être appelé à être celui qui réalisera cette tâche). 


V19 : Maison du Nyrond. De nombreux réfugiés du Nyrond arrivèrent à Faucongris après la 
Grande Guerre, fuyant l'effondrement économique de leur royaume ou recherchant du travail après 
avoir été chassés de chez eux par la guerre. Les réfugiés les plus riches, qui étaient devenus citoyens 
de Faucongris, se réunirent pour acheter cette vieille maison décrépite afin de la transformer en un 
établissement qui soit à la fois une auberge, un centre culrurel et un lieu de rencontre pour leurs 
concitoyens de la ville. Les maisons autour de ce bâtiment sont, pour La plupart, occupées par d'an- 
ciens Nyrondais ec on y parle fréquemment la langue du pays. Sur la double porte de certe demeu- 
re sont reproduites les armoiries nyrondaises. 

Les habitués peuvent s'y recueillir dans des petites chapelles dédiées aux dieux les plus vénérés 
au Nyrond (Héronéous, Rao, Pélor, Zilchus, Béory et d'autres) et done les prêtres inférieurs récol- 
tent les donarions et sont payés en échange de l'utilisation de sorts mineurs. On peut utiliser les 
salles de réunion. Nourriture et eau fraîche sont distribuées aux plus pauvres. La Maison du 
ï Nyrond est en relation avec l'Amicale des Marchands du Nyrond (EI), qui engage les Nyrondais 
les plus démunis comme serveurs, coursiers et (secrètement) pour confectionner des vêtements qui 
seront vendus comme des produits originaires du Nyrond. Les marchands méprisent les pauvres 
Nyrondais, mais ils préfèrent nettement les employer plutôt que les mercenaires, les païens et tout 
ce que peut offrir Faucongris. 

Notes pour Le MJ : Cet établissement est noyauté par La Guilde des voleurs qui soutient secrè- 
tement la fabrication clandestine de vêtements pour se faire un peu plus d'argent, Certains Nyron- 
dais démunis sont également engagés pour des petits boulots par la guilde, pour espionner et pour 
communiquer des rapports sur l'état des diverses maisons dans lesquelles ils sont employés. Le rac- 
ket de protection de la Guilde des voleurs affecte également les Nyrondais, mais le pire, ce sont 
certainement les riches marchands du Nyrond qui se sont transformés en usuriers et qui ont créé 
de véritables petits gangs criminels autour de leurs affaires. Ces parasites sont plus haïs par la com- 
munauté que le roi suprême Ivid V, ce qui n'est pas peu dire. Quiconque s'attaquerait à leur puis- 
sance serait véritablement adulé par les résidants du secteur. 
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V20 : Mont-de-piété d'Halfhock. Le Mont- 
de-piété d'Halfhock, un des rares établisse- 
ments tenus par un demi-orque, fut détruit par 
le Grand Incendie de 584 AC. Devin Half- 
hock [LM 4 om G9/V8: pv 39; For 16] est 
d'âge moyen et quitte rarement sa nouvelle 
boutique (reconstruite avec les fonds de 
l'Union des agents de change et des prêteurs 
sur gages), mais il est tout de même bien 
connu. Son établissement fournit des armes, 
des armures, des articles ménagers, des outils 
et des vêtements. Les enfants des rues jettent 
des pierres contre sa boutique (où il vit) mais 
il a connu bien pire. Les gens du coin sont 
habitués à sa présence mais les Nyrondais ne 
s'approchent pas de son commerce parce que 
c'est un orque (un demi, en fait, mais cela ne 
change rien) comme ceux qui ont attaqué et 
pillé le Nyrond. Des gens ivres ont tenté plu- 
sieurs fois de le tuer, mais ils ont échoué. Il 
s'isole donc et examine avec attention ses 
clients, par un judas aménagé dans la porte 
d'entrée. 

Notes pour le MJ : Devin avait autrefois 
plusieurs objets magiques, y compris des 
armures et des équipements qui augmentaient 
considérablement ses capacités de voleur. I] les 
a tous perdus au cours de l'incendie de 585 AC. 
11 se débrouille bien aujourd'hui, mais sa prin- 
cipale fonction, comme avant l'incendie, est de 
surveiller une entrée secrète permettant d'accé- 
der à la Guilde des voleurs (V21) par un tun- 
nel menant à un collecteur d'eaux de pluie. 
Devin est cynique et amer, mais il pense que 
Faucongrissestile seul endroit où il peut vivre 
aussi bien qu'aujourd'hui. 


V21 : Grand Hôtel de la Vieille Ville (Guil- 
de des voleurs), On qualifie souvent “d'Hôtel 
de Ville”, à moitié pour rire, ce grand bâtiment 
de la Vieille Ville. C'est ici qu'était installé l'an- 
cien gouvernement de Faucongris. Aujour- 
d'hui, rout le monde pense, à juste titre, que la 
Guilde des voleurs en a fait son quartier géné- 
ral. Certe superbe structure fut sérieusement 
endommagée par l'incendie de 584 AC, mais 
elle a été rapidement reconstruite en respectant 
son style ancien. C'est ici que le Pacte de Fau- 
congris a été signé, mais aujourd'hui peu de 
diplomates visitent l'endroit. L'Oligarchie a 
fait savoir que ce bâtiment abritait une équipe 
administrative gouvernementale mais on n'en 
sait guère plus. 
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Très peu savent à quoi ressemble l'intérieur, 
puisque son accès a été limité pendant et après sa 
reconstruction, Le bâtiment est impressionnant, 

Notes pour le M] : La Guilde des voleurs a 
transformé ce bâtiment en centre d'opérations 
pour ses activités criminelles, Il est gardé par de 
jeunes recrues, des pièges mécaniques er 
magiques et peut-être quelques créatures ani- 
mées par magie. On y œouve des dortoirs, des 
salles d'entraînement, des entrepôts, des 
réserves et des postes de surveillance. Dans les 
deux niveaux des caves, il y a, une bibliothèque 
avec des livres et des plans de la ville (volés aux 
différentes guildes), des appartements privés, 
des salles de comptabilité, an témple dédié à 
Kurell (auquel tenaient particulièrement cer- 
tains membres de la guilde, bien que de nom- 
breux voleurs vénérent Norébo ou d'autres divi- 
nités du vol, des rénèbres er du crime) et la salle 
des trésors de la guilde fortement défendue, 
Une salle souterraine, uniquement accessible 
par des tunnels, est consacrée à la création de 
faux en tout genre, dont des lettres de change 
imitant celles émises par les nations voisines. Le 
responsable administratif des opérations de la 
guilde dans Le Quartier des voleurs est un cer- 
tain Thurman Dietren [N 14 em VII: pv 43: 
Dex 18, Int 16, Cha 16; armure de cuir de déplace- 
ment, manteau de protection +2, dague +4], un fidè- 
le d'Org Nenshen, le maître de la guilde (voir 
HIS). 


V22 : Pension du Phénix. Au cours de l'incen- 
die de vendangier 584 AC, la Pension de l'Or- 
chidée Noire fut réduite en cendres avec la plu- 
part de ses habitants peu recommandables, Elle 
à été remplacée par cer établissement dirigé par 
des individus moins dangereux et qui accueille 
des pensionnaires plus normaux. Les deux 
étages de bois et de pierre sont couverts d'un 
toit d'ardoises en bois, peintes en jaune, qui est 
assez saisissant. La demeure, située le long du 
chemin Sombre, accueille des immigrants avec 
un peu d'argent qui ne trouvent pas d'autres 
logements, même s'ils travaillent et sont 
citoyens de Faucongris. On y voit aussi un 
mélange assez étonnant de voyageurs, souvent 
des gens de passage en ville avant de continuer 
leur route vers une autre destination. 

Notes pour le MJ : Certains de ces gens de 
passage sont des espions des autres puissances. 
Quelques-uns se renseignent sur l'Union des 
marchands et commerçants, d'autres prennent 
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contact avec Les centres religieux locaux dont les principales églises se trouvent dans d'autre pays et 
d'autres encore réfléchissent au moyen d'attaquer et de détruire la ville si le besoin s'en faisait sen- 
tir (généralement, des agents de luz, de l'empire orque du Pomarj, de Rary le Traître ou de la Fra- 
trie Écarlate). 


V23 : Dépôt de la ville. Cet énorme bâtiment fut entièrement brûlé en 584 AC, mais entièrement 
reconstruit avant la fin de l'année suivante. Il accueille les membres de la guilde er le quartier géné 
ral de plusieurs importantes guildes de la ville, notamment l'Union des ouvriers et l'Union des 
égoutiers et des nettoyeurs de rues, Le responsable des lieux est un gnome nommé Contremaître 
Fenrous [LN gm G4; pv 31; Int 16, Sag 17, Cha 15; anneau de résistance au feu, trois potions de résis- 
tance au feu]. Contremaître (qui semble être son prénom) füt sévérement brûlé au cours de l'incen- 
die de 584 AC, mais il a survécu grâce à son anneau. Il est aujourd'hui terrorisé par le feu et il 
essaie de convaincre l'Oligarchie de faire en sorte de rendre le Dépôt invulnérable aux flammes. 
Contremaître assigne les tâches et représente le gouvernement auprès des guildes quand elles ont 
des plaintes à formuler. 

L'Union des ouvriers est la plus grande guilde, avec plus de 4300 membres qui sont loués pour 
des travaux non-spécialisés, comme l'entretien des rues, le décrassage des murs à la chaux, les exca- 
vations, la manutention, etc. Bon nombre de ses membres sont engagés par les autres guildes de La 
ville et même par des privés (généralement des marchands), pour des emplois à court terme, quand 
Les membres plus expérimentés des diverses guildes ne sont pas disponibles. Wergi Dæl d'Âprebaie 
[LB hf G2; pv 17, Con 18, Sag 15, Cha 15] est l'athlétique maîtresse de certe guilde. Elle se 
consacre depuis des années à la politique des guildes et du travail. 

L'Union des égoutiers et des nettoyeurs de rues compte environ 500 membres dont les deux tiers 
sont des apprentis. Les nertoyeurs de rues ramassent les ordures régulièrement : dans le Haut-quar- 
tier et dans le Quartier des jardins le lunedi, à Clercville le maredi: dans le Quartier des artisans le 
tertredi, dans le Quartier étranger le dieudi, dans le Quartier du fleuve le ventedi, dans la Vieille 
Ville (à l'ouest de la Procession) l'astredi er dans la Vicille Ville (à l'est de la Procession) le diman- 
se, Les ramassages sont effectués par trois ou quatre éboueurs, à l'aide d'un chariot tiré par deux 
chevaux de labour. Les déchets sont déversés sur la Colline de Détritus (ceux de La Vieille Ville, dun 
Quartier du fleuve et du Quartier étranger) ou dans la Sélitane, à partir du Bouge (pour les autres 
quartiers). Les jours de repos des éboueurs varient. 

Les Rats d'Égout, forment une unité spéciale constituée des nains er des gnomes les plus sales 
et les plus robustes de la ville. Ils reçoivent un salaire spécial pour nettoyer les égouts (y compris 
pour ÿ tuer tout ce qui pourrait y vivre d'indésirable). Comme certains personnages très puissants 
ne veulent pas que tout le complexe des égouts soit exploré, ces agents ont pour consigne d'éviter 
certains secteurs. En tout, il y a 24 Rats d'Égout, tous équipés d'une armure de cuir, de pioches, 
de marteaux et de haches à une main. Ils se réunissent souvent à l'Auberge de la Barge (F11) où ils 
empestent l'établissement. Le maître de la guilde est un grand albinos nommé Glayrin Mok [NM 
him G3; pv 10; Con 6; anneau de protion +] qui est arrivé à Faucongris quand il était enfant. 1] 
est originaire de la ville d'Elredd, sur la Côte Sauvage. 

L'Union des courriers et des messagers est une nouvelle guilde, qui à été créée il y à deux ans 
pour faire travailler les nombreux enfants de la Vieille Ville plutôt que de les laisser oisifs ou com- 
mettre des délits. (C'était, tout du moins, la raison invoquée à l'époque.) La guilde est dirigée par 
une ancienne enfant des rues, âgée aujourd'hui de 24 ans, nommée Christa [N hf V7; pv 21; Dex 

7, Sag 15, Cha 16: bottes de vitesse, anneau d'imvisbilité, dague +2/+4 contre les Bantbros]. Elle entrai- 
ne de jeunes enfants à délivrer des petits paquets et des messages en ville, pour le compte de clients, 
en échange d'un logement, de nourriture et quelques pièces de cuivre par mois. Le temple de Pélor 
est particulièrement ravi de cette opération (vu le peu d'autres personnes qui s'occupent des 
enfants) mais s'inquiète pour La sécurité des messagers. Certains prêtres inférieurs de Pélor accom- 
pagnent ces enfants au cours de leurs tournées. 

Notes pour le MJ : Tout le Dépôt er les guildes qui s'y trouvent sont sous la coupe de la Guil- 
de des voleurs qui est un véritable gouvernement de l'ombre, dans la Vieille Ville. Les orphelins 
de Christa, en plus d'être surveillés par les prêtres de Pélor, le sont secrètement par les voleurs. La 


plupart d'entre eux finiront comme voleurs ou travailleront d'une manière ou d'une autre pour la 
guilde. C'est Christa qui a eu l'idée de cette union mais aussi du rattachement à la Guilde des 
voleurs. Sous bien des aspects, c'est un véritable institut pour le bien-être des enfants. On s'occu- 
pe d'eux, on leur apprend les compétences utiles et on fait payer chèrement ceux qui osent s'atta- 
quer à eux. C'est une alternative un peu particulière à l'orphelinat (V12). 
Glayrin Mok, de la Guilde des égoutiers et des nettoyeurs de rues loue souvent, et secrêtement, 
des zombies et des squelettes pour nettoyer les secteurs interdits aux Rats des Égouts. Ces derniers 
le savent (ils ne sont pas stupides) mais n'ont rien à objecter, bien qu'ils se demandent ce que peu- 
vent avoir de si particulier ces endroits interdits. (Certains tunnels mênent à la Guilde des voleurs 
[V21] et d'autres à la Guilde des assassins [BS}). Un accord à long terme a été conclu avec la Guil- 
de des embaumeurs et des fossoyeurs pour pouvoir se procurer des cadavres de bonne qualité, ani- 
més par des prêtres sans scrupule. Après avoir servi longtemps, ces morts-vivants sont détruits. 
L'Union des ouvriers effectue de nombreux petits boulots pour la Guilde des voleurs, mais rien 
qui amène ses membres à se rendre dans le Grand Hôtel de la Vicille Ville (V21). Certains tra 
vailleurs sont en fait des voleurs qui profitent de leur position pour se renseigner sur les maisons 
de riches marchands ou de négociants de passage. 


V24 : Bijouterie d'Hariad. Cerre boutique est assez particulière. Son propriétaire, Gritch 
Hariad [N hm niveau O: pv 2: Cha 15] est un homme âgé et aveugle qui sent parfaitement les 
formes grâce à son toucher. Il peur tripler ou quadrupler la valeur des gemmes et des bijoux qu'il 
travaille, Sa boutique est en permanence plongée dans l'obscurité et elle est équipée de pièges 
ainsi que de barreaux aux fenêtres. Hariad a plus de 60 ans, mais il est toujours en bonne santé. 
Son établissement est fréquenté par des gens riches, et même par des visiteurs étrangers. Il est, 
depuis longtemps, membre de la Guilde des joailliers et des bijoutiers et il est couvert de prix 
pour ses œuvres. 

Notes pour le MJ : En plus des autres protections, Hariad à conclu un accord avec la Guilde 
des voleurs. En échange de retravailler de temps en temps les bijoux et les gemmes de la guilde, il 
bénéficie d'une surveillance gratuite. Tout le monde profite de cet arrangement. Sa boutique 
contient 10000 po d'objets de valeur, mais personne n'a jamais réussi à la cambrioler. Les cultes 
maléfiques, cependant, ne sont pas découragés aussi facilement et il est possible qu'ils pillent l'éta- 
blissement, même au prix de quelques vies. 


V25 : Auberge du Pendu. Cette auberge était l'ancienne prison où étaient enfermés les criminels 
condamnés à être pendus à l'Arbre des Pendus, un peu plus au nord. Les façades sont claires, blan- 
chies à la chaux, avec des moulures dorées. Cependant, aucun citoyen sain d'esprit ne resterait aux 
alentours la nuit, le secteur érant réputé pour être fréquenté par les coupeurs de gorge et les pires 
criminels de la ville. Malgré cela, des marchands courageux, des soldats et même des nobles s'y ren- 
dent, Le prix des chambres est élevé, mais on dit que la sécurité y est renforcée (ce que peu de gens 
\ croient 

Notes pour le MJ : Cette auberge est gérée par des intendants au service de la Guilde des 
voleurs. C'est une source de revenus légaux pour l'organisation. Les assassins, les voleurs et les 
autres criminels les plus notoires de la Vieille Ville viennent souvent s'y détendre, le vol et le 
meurtre ÿ étant strictement interdits. Toute personne prise en train de voler ou de tricher au jeu est 
immédiatement exécutée après un court procès (1D4 rounds). Le secteur est aussi sûr que le reste 
de la Vieille Ville, mêlant un semblant de civilisation et de raffinement à la possibilité d'une mort 
soudaine. 


V26 : Vénérée chapelle de Norébo. Ce petit sanctuaire très agréable est fréquenté par tous ceux 
qui aiment jouer ou prendre des risques. Norébo est vénéré par quantité d'aventuriers et de nom- 
breux groupes passent souvent par ici avant de partir en mission. L'office, simple, est organisé par 
Les six prêtres du lieu quand quelques fidèles se réunissent pour faire des offrandes er prier. La cha- 
pelle se trouve sur le Cercle, une cour circulaire où cinq rues se rejoignent. Cette place érair autre- 
fois utilisée pour des réunions publiques. 


L'Aventure Commence 


Notes pour le MJ : Les deux dieux des 
voleurs les plus réputés de Faucongris sont 
Kurell (dieu œridien done le remple est en V21) 
et Norébo, la plus vieille divinité suelloise de là 
région. Les voleurs ne commetrent aucun larcin 
dans cette chapelle, même s'ils appartiennent à 
d'autres religions. En effet, cela pourrait 
déclencher une nouvelle et désastreuse guerre 
sainte au sein de la guilde, on évite donc route 
provocation, du moins pour l'instant, Tous les 
objets de valeur de cette chapelle sont télépor- 
rés dans un endroit inconnu après avoir été pla- 
cés dans une petite boîte magique de 15 centi- 
mètres de côté. La plupart des prêtres d'ici sont 
aussi des voleurs. Bien que le temple de Kurell 
se trouve à l'intérieur de la guilde, Norébo est 
généralement considéré comme le patron des 
voleurs de Faucongris. 


V27 : Mont-de-piété de Vesper. Cette bou- 
tique de la rue du Serpent se spécialise dans les 
objets d'art, les joyaux, les armures et les armes 
de très bonne qualité, ainsi que dans Les petits 
objets magiques (vendus à des prix largement 
surévalués), La valeur votale de tous les produits 
de cette boutique est, dit-on, énorme, Mais 
l'endroit est protégé par d'épais murs de pierre, 
des fenêtres équipées de barreaux et, selon cer- 
taines sources, par des pièges magiques er méca- 
niques. Le commerce est géré par un membre 
de l'Oligarchie, un elfe nommé Vesper Lafanel 
voir BS). IL est de notoriété publique que Ves- 
per n'est pas un individu dont il faut se faire un 
ennemi et certains murmurent qu'il serait en 
relation avec des tueurs à gages de la ville. En 
conséquence, seuls des gens désespérés où fous 
tenteraient de cambrioler sa boutique. Personne 
n'a essayé et survécu pour le raconter. Les gens 
normaux évitent cet endroit comme la peste, 
mais les riches et les courageux (ou les fous) 
peuvent ÿ trouver des œuvres d'art assez parti- 
culières et très étranges. 

Notes pour le MJ : La boutique de Vesper, 
qui appartient également à Turin Traquemort 
(voir El) est une des vitrines de la Guilde des 
assassins, Quand ils ne sont pas en mission, les 
membres de la guilde se relaient dans ce com- 
merce. Cela est particulièrement relaxant pour 
ces tueurs, surtout depuis qu'il y a moins de 
travail. Il n'y à qu'une entrée et aucun passage 
secret, mais de nombreuses protections internes 
et externes. Le trésor qui s'y trouve équivaut à 
plusieurs dizaines de milliers de pièces d'or et, 
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si on n'était pas sûr d'y trouver une mort hor- 
rible, cette boutique serair la cible de nombreux 
cambriolages. Cet endroit n'est pas interdit aux 
voleurs qui y fourguent de nombreuses “mar- 
chandises”, Aucun vol n'y a été commis depuis 
des années. 


V28 : Mama Esther, Un des endroits les plus 
agréables de la Vicille Ville est la boutique de 
Mama Esther, une boulangerie renommée dans 
route cette partie de la cité. Cette réputation est 
due à la qualité exceptionnelle de ses produits, 
au fait que Mama Esther [CB hf niveau 0; pv 
2] loue des chambres à bas prix et qu'elle est en 
conflit avec la Guilde des boulangers, des cuisi- 
niers et des meuniers en raison de récentes res- 
trictions imposées sur le type de marchandises 
que peut vendre chaque boulanger certains 
jours. Mama Esther, faisant cavalier seul, a 
décidé d'ignorer complètement la guilde et de 
produire ce qu'elle veut. La guilde menace de 
mettre un piquet de grève devant sa boutique et 
même de la faire fermer. 

Notes pour le MJ : Les clients les plus 
fidèles de Mama Esther comprennent de nom- 
breux voleurs, des malfaiteurs et des assassins 
(elle l'ignore, bien entendu). Ces clients seraient 
particulièrement courroucés s'ils découvraient 
un piquer de grève devant cette boutique, un 
matin où ils désirent des petits muffins bien 
chauds ou des biscuits à la cannelle. Les guildes 
criminelles de Faucongris ne cambrioleront 
sous aucun prétexte Mama Esther bien que rien 
terdise, 


V29 : L'Étrange Maison. C'est le surnom 
donné à ce singulier bâtiment délabré qui abri- 
tait autrefois des bureaux du gouvernement, 
quand Faucongris n'était constituée que de la 
Vieille Ville. Les anciens du quartier l'appellent 
“la maison de Hew”, un gentilhomme assez 
particulier qui y enseignait la musique, il y à 
plus d'un siècle. Ce gentilhomme était connu 
pour être l'ami du Seigneur Baili, Zagig Yra- 
guerne. Il disparut peu de temps après ce der- 
nier, Cette maison a la particularité, quand le 
vent souffle, d'émettre un son semblable à celui 
de plusieurs Aûres jouant une musique très 
agréable. Elle est actuellement habitée par une 
grande famille de Faucongris, les Lengle. 
Notes pour le M] : “L'Étrange Maison” était 
autrefois une des demeures de La forme mortel- 
le de la quasi-divinité Heward, le créateur du 
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légendaire Orgue Mysique et de bien d'autres objets magiques. Heward, Zagig et divers membres de 
leur cercle constituërent le groupe d'aventuriers le plus puissant connu à cette époque. Keoghtom et 
Murlynd devinrent des quasi-divinités et, récemment, ont accédé au statut de Dieux-héros obtenant 
des prêtres er des fidèles. Heward, cependant, demeure une quasi-divinité très distante et se conten- 
te d'explorer d'autres plans à partir de ses nombreuses demeures et forteresses construites un peu 
partout dans Le mulivers infini. Très peu de gens fonc le lien entre certe maison et Heward, que l'on 
n'a pas revu et dont on n'a pas entendu parler depuis 505 AC, quand il s'est joint à ses camarades 
pour emprisonner luz. 

L'ancienne maison d'Heward, appartenant aujourd'hui aux Lengle, contient encore des portail 
actifs menant à d'étranges demi-plans. I est possible que des invités des Lengle découvrent ces por- 
tals par accident. Les membres de cette famille les ont déjà découverts et font très attention à eux, 
mais ils n'en parlent à personne de peur d'être chassés de chez eux par le gouvernement ou par des 
lanceurs de sorts voulant étudier l'endroit. Cette maison est un excellent lien avec une campagne 
de PLANESCAPE, 


Le Bas-quartier 

La partie ouest de la Vieille Ville située Le long des remparts de la cité a plus mauvaise répuration 
que le Quartier des voleurs. On ÿ trouve peu de commerces ayant un quelconque intérêt; les bâti- 
ments sont mal entretenus et la plupart appartiennent à des propriétaires terriens absents ou à des 
organisations criminelles. Contrairement au Quartier du fleuve ou au Quartier des voleurs, le Bas- 
quartier n'est pas situé le long d'artères commerciales et on y trouve très peu de richesses, Les men- 
diants sont nombreux, les maladies sévissent partout et beaucoup de sans-foyer dorment dehors, 
sous les arbres, dans des caisses et le long des bâtiments, Le quartier est régenté par l'Union des 
mendiants, qui est presque atrenante au Mur Noir. On dit que La célèbre Guilde des assassins aurait 
son quartier général dans Le secteur mais, si les gens du coin sont au courant, ils n'en parlent jamais. 

Les patrouilles de la Garde sont très rares er elles vont toujours par deux. Elles ne surveillent 
que l'impasse des Assassins, la rue de la Croix et la Vicille Avenue. Le reste du quartier est trop 
dangereux pour que les patrouilles sy aventurent. Les Gardes de nuit n'y vont pas non plus, mais 
uniquement parce que personne ne peur s'offrir leurs services. La seule autorité respectée par rous 
est celle du maître des mendiants, mais même son influence est limitée, 


BI : Entrepôt des caravanes. Un des plus grands bâtiments du quartier est l'Entrepôt des cara- 
vanes, appartenant à l'Union des marchands et des commerçants. Les caravanes déchargent leurs 
marchandises ici en arrivant et chargent des denrées quand elles repartent. On peut y trouver en 
permanence 20 à 30 chariots et jusqu'à une centaine de chevaux. L'odeur y est épouvantable et 
aucun sort ne vient La dissiper; personne n'irair perdre son temps dans le Bas-quartier pour remé- 
dier à cela. Cependant, l'entrepôt est protégé magiquement contre Le feu, les marchandises qui y 
sont entreposées étant trop précieuses. 

Notes pour le MJ : Les marchands ont passé un accord spécial avec la Guilde des voleurs qui, 
en échange de beaucoup d'or, s'occupe des marchandises dans l'entrepôr. Les voleurs effectuent 
même des patrouilles discrètes aux alentours, déguisés en manutentionnaires, pour essayer de repé- 
rer ceux qui oseraient entrer dans Le bâtiment (tout intrus est rué). Les mendiants n'ont pas le droit 
de s'en approcher, ce qui courrouce l'Union des mendiants, bien qu'elle ne puisse rien y faire. Des 
immigrants récents, particulièrement détestables, sont parfois engagés, pour quelques pièces de 
cuivre, pour aller brûler cet entrepôt, mais ils sont toujours exécutés avant d'y parvenir. 


B2 : Écuries du duc félon. Ces écuries doivent leur nom à leur ancien propriétaire, un certain 
Lucious Stairnezh, qui croyait être le frère de Karll le due d'Urnst. Il racontait des histoires fasci- 
nantes sur la manière dont le duc avait fait assassiner sa famille et il tentait de rallier suffisamment 
de partisans pour marcher vers l'est et s'emparer du trône. En 586 AC, alors qu'il érait ivre de colè- 
re, il attaqua le comte Reichart Pétrides, l'ambassadeur du duché. 11 fut arrêté ec jeté dans la pri- 
son de la Grande Citadelle. Il ÿ mourut en attendant son jugement, tué, dit-on, par un autre pri- 
sonnier qui soutenai le gouvernement actuel d'Urnst. Les écuries furent vendues aux enchères et 


du ot non laeé parce qu'il appartient un autre can (le clan de La Lune de la More de 
la Marche aux Ossements). 

Notes pour Le MT : Jogg sait qu'un trésor est enterré sous les écuries, un trésor qui appartenait 
à l'ancien propriétaire, mais il n'a pas encore réussi à le trouver. Il cherche une porion de détton des 
trésors pour l'aider dans ses investigations. Pour pimenter l'affaire, il peut très bien ne pas savoir que 
l'esprit de Lucious Stairnezh garde ce trésor, sous la forme d'un mort-vivant. 


B3 : Union des mendiants. Cet imposant bâtiment de deux étages, surnommé le Palais de l'Im- 
mondice, est occupé par l'Union des mendiants, Ses membres s'y pressent, servant de gardes et 
d'espions. De nombreux passages secrets et petits tunnels mènent aux immeubles voisins. 

Le maître des mendiants actuel se nomme Siméon Hellwater [NM hm G4/V8:; pv 45: Dex 
17, Int 16: bracelets de défense CA 6; couteau de ceinturon +3, anneau aux rayons X, anneau d'influence bumai- 
ne, chapeau de déguisement]. IL en était autrefois le trésorier. Âgé aujourd'hui de 52 ans, c'est un indi- 
vidu maussade (on le surnomme le “Vampire” en raison de sa pâleur presque spectrale) qui est 
plus un administrateur qu'un chef. Mais £'est un excellent gestionnaire et il à permis à l'Union de 
survivre à la crise de 588 AC, au cours de laquelle l'ancien maître des mendiants, Gaspar, dispa- 
rut de ses appartements du Palais de l'Immondice. Bien que beaucoup soupçonnent la Guilde des 
voleurs de s'être débarrassée de Gaspar à la suite d'un quelconque affront, Siméon n'a pris aucu- 
ne mesure de représailles. Son maître des espions, Diarmid Hespérion, a disparu peu de temps 
après. Siméon a apporté la preuve que Diarmid était un agent de la Fratrie Écarlate er qu'il était 
retourné auprès de ses maîtres. Les mendiants n'apprécient pas Siméon, mais il a leur respect peu 
enthousiaste. 

Notes pour le M] : Siméon est, en fait, membre de la Guilde des voleurs et il contrôle l'Union 
des mendiants pour Le compte de sa guilde. Il a apporté des modifications dans l'organisation de 
l'Union pour qu'elle soir plus proche des voleurs. Tous les mendiants sont donc aujourd'hui les 
yeux er les oreilles de ces derniers. Siméon ne sait pas ce qui est arrivé à Gaspar, mais il a décou- 
vert certaines preuves indiquant que son enlèvement (et probablement son sacrifice) a été organi- 
sé par un culte maléfique que Gaspar tentait d'écraser. Diarmid à découvert un peu plus tard que 
Siméon travaillait pour les voleurs, mais il fut capturé er assassiné avant d'avoir pu organiser la 
révolte. Siméon a fait remplacer la plupart de ses lieutenants et, aujourd'hui, il à nommé un nou- 
veau Tyran (qui entraîne les mendiants/voleurs), un nouveau trésorier et un nouveau maître des 
espions. Les mendiants savent généralement qu'ils travaillent de plus en plus avec les voleurs mais 
ils en tirent un bénéfice financier qui ne leur déplaîr pas. 


B4 : Temple de Ralishaz. Presque rout le monde évite ce petit bâtiment miteux sans étage, même 
si beaucoup jettent des pièces de cuivre dans la grande urne de glaise qui se trouve devant, pour se 
protéger des désastres. C'est le seul cemple de Ralishaz de la ville, Il est tenu par six prêtres infé- 
rieurs (niveaux 1 à 4) ec Deena Pandari [CN hf P7 — Ralishaz; pv 25; Sag 17; piere de chan, bâton 
de combat +2]. L'ancien patriarche de Ralishaz s'est noyé, on ne sait trop comment, dans le Bief, au 
niveau de l'impasse des Assassins, à quelques mètres du temple, et quelques minutes avant que Pan- 
dari arrive en ville d'un pélerinage en Furyondie, Pandari assuma immédiatement la direction du 
temple, persuadée que c'étair La volonté de Ralishaz. 

Notes pour Le MJ : Deena aime Faucongris, mais elle y est très seule. Il est très probable qu'el- 
le tombe amoureuse du premier mâle qui passe dans Le temple, ayant au moins 16 en Charisme. 
Elle essaie alors de Le rencontrer où qu'il aille en ville. Cependant, sa présence provoque toujours 
une série d'incidents er de petites catastrophes dont seront victimes celui qu'elle aime er ses com- 
pagnons. La raison de ces incidents est laissée à votre imagination. 


BS : Guilde des assassins. Ce bâtiment ressemble à une vicille pension de famille mal entrerenue. 


I abrite un barman hargneux et quelques clients {les chambres à louer ne sont disponibles que pour 
certaines personnes). Les gens du coin l'appellent “cette vicille bicoque”, mais ne lui donnent 
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aucun nom précis. Beaucoup ressentent un pro- 
fond malaise à sa simple évocation, malaise dû 
à des rumeurs concernant certaines personnes 
qui y vivraient et qu'il serait très dangereux de 
contrarier. 

Notes pour le MJ : C'est le quartier général 
des assassins. L'imagination du public en a fait 
un endroit rempli de centaines de coupeurs de 
gorges, de fous, de meurtriers, ete. Il y a tou- 
jours quelqu'un à Faucongris qui impute n'im- 
porte quel décès à un tueur à gages. Le gouver- 
nement de la ville n'a fait qu'encourager de 
telles rumeurs. Bizarrement, si la majorité des 
citoyens pensent que les assassinats sont répan- 
dus, ils ne se sentent pas menacés. On tente de 
ne pas se mêler des affaires des autres et d'évi- 
ter de les courroucer. Très peu pensent qu'ils 
pourraient être victimes d'un assassinat, même 
Si on estime souvent que cela pourrait arriver à 
n'importe qui d'autre. 

La Guilde des assassins est une très vieille 
institution remontant à plusieurs siècles, quand 
des mercenaires avaient été engagés par le gou- 
vernement de Faucongris pour tuer les chefs 
d'une armée d'humanoïdes qui avaient attaqué 
la ville. Grâce à Turin Traquemort (voir El), 
qui fut un maître de guilde extrêmement talen- 
tueux er également un membre de l'Oligarchie, 
la guilde est devenue très puissante. Turin est 
également un tueur redoutable, qui compte des 
centaines de meurtres à son actif, pour la plu- 
part dirigés contre des humanoïdes. Quand il 
quitta Faucongris, en 582 AC, pour combattre 
luz en Pavoisie, c'est Vesparian “Vesper” Lafa- 
nel [NM em V11/M10; pv 58; Dex 17, Con 
16, Int 17, Cha 15; bottes de vitesse, bracelets de 
défense CA 3, amulette d'immunité contre la détection, 
nombreuses armes magiques, parchemins et 
potions] qui lui succéda, Vesper est un elfe gris 
avec des cheveux reints en noir. En public, il 
donne l'apparence d'être un noble conservateur 
et il est connu pour être un des membres de 
l'Oligarchie ayant des intérêts commerciaux, 
On sait également qu'il a des activités plus 
troubles mais personne n'ose parler de son rôle 
de maître des assassins, C'est un administrateur 
exceptionnel, bien que tout à fait pointilleux 
dans le domaine des tâches administratives, Il 
n'est pas sociable et ne boit jamais. C'est un 
tueur sans aucune émotion, qui se pare d'un 
semblant de respectabilité. On ignore tout de 


son passé. 
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Symbole de Ralishaz 


B6 : Serrurerie de Garraldson. Le propriétaire 
de cette boutique est un vénérable gnome 
nomimé Gundri Garraldson [LM gm V10; pv 
46: Dex 17; épér courte gardienne +5]. IL est extrè- 
mement doué pour fabriquer des outils et des 
mécanismes, mais il se consacre principalement 
à la fabrication de choses complexes, comme 
des jouets, qui n'ont pas une grande valeur, Sa 
spécialité est la serrurerie et c'est un des 
meilleurs pour fabriquer ou crocheter des ser- 
tures de toutes sortes. Il se met à rire quand on 
lui demande de révéler ses secrets. Il vend ses 
serrures entre 10 et 30 po et les meilleures 
d'entre elles imposent un petit malus aux jets de 
crochetage des voleurs. Gundri dit qu'il m'est 
pas aussi bon qu'il l'était autrefois. Il se dépla- 
ce très lentement (VD 3) à l'aide d'une petite 
canne. Il est amical mais connaît les pires 
insultes. 

Notes pour le MJ : Gundri est aussi un 
assassin À la retraite, le membre le plus haut 
placé de là guilde, après Turin Traquemort, à 
avoir survécu à l'attaque d'un mezzoloth en 
574 AC. I fut grièvement blessé; er, même 
après des soins magiques, il perdit presque 
toute sensation dans ses jambes. Il fait beau- 
coup d'affaires avec le monde des ombres de 
Faucongris, particulièrement avec la Guilde des 
voleurs er des assassins. En fait, sa boutique est 
une des entrées principales de cette dernière 
guilde; un passage secret permet de relier les 
deux bâtiments. Ce passage est piégé, mais 
Gundri peut désamorcer le piège en quelques 
instants — si la personne empruntant Le passage 
en a reçu l'autorisation. Sinon, il se contente de 
la laisser s'engouffrer dans le tunnel... vers sa 
mort. 
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LE DOMAINE ET LA CITÉ FAUCONGRIS 


B7 : Taverne du Dragon-Tortue. C'est certainement la taverne La moins chère de la ville, la nour- 
riture y est généralement bonne er l'endroit est propre. Les marchands, les caravaniers, les merce- 
maires, les patrouilles de la garde et d'autres gens encore prennent souvent leurs repas ici. Le pro- 
priétaire est un guerrier gnome à la retraite. I est originaire de Maison-Haute et apprécie la Vicille 
Ville. Nokla Fischer [N gm G4: pv 23] a un frère célèbre, Grimmri Fischer, membre du groupe 
d'aventuriers la Compagnie de la Torche, autrefois basé à Faucongris. Nokla est arrivé en ville il y 
à des années, à la recherche de son frère, mais il apprit qu'il avait été tué en Furyondic au cours de 
la Grande Guerre. Il décida de rester et acheta la taverne en l'améliorant un peu, sans toucher à son 
é confortable. I ne rolère pas les mendiants dans son établissement, mais il leur donne la nour- 
riture qu'il utilise pas dans la journée. 

Notes pour le MJ : En raison de la mort de son frère, Nokla fera tout pour que les fidèles de 
Juz souffrent. Il a secrètement demandé aux mendiants qu'il nourrit de trouver tous les cultes ou 
espions de luz. 11 a obtenu quelques rapports intéressants qu'il acceptera de partager avec tout 
aventurier qui combat luz. La rumeur la plus intrigante qu'il ait entendue concerne la célèbre Fal- 
on {elle dirigeait le Culte Maudit de luz à Faucongris) qui ne serait pas une magicienne humai- 
ne, comme beaucoup l'ont eru, mais un monstre reptilien. Elle a été vaincue, il y a une dizaine d'an- 
nées, quand elle a voulu conquérir Faucongris, mais certains affirment que, dans l'une de ses 
tanières, se trouvait un œuf très particulier. Personne ne sait ce qu'il est arrivé à cet œuf. Falcon 
aurait-elle eu un enfant et où est-il aujourd'hui? 


& 


B8 : Auberge de La Main gauche. Cette auberge d'un étage est actuellement dirigée par un jeune 
homme nommé Jinzar le Petit [LN him niveau 0; pv 3], le neveu de l'ancien propriétaire, “AI le 
Fou”, Ce dernier était un individu désagréable qui a été assassiné au cours d'une rixe il y a 
quelques années, après avoir ruiné son commerce. Jinzar à réussi à reconquérir une partie de sa 
clientèle et il prépare des plats pour les gardes des caravanes, les conducteurs et les manuten- 
tionnaires de l'Entrepôt des caravanes en haut de la rue. L'astredi, en soirée, il organise des 
concours de lancer de dagues avec des récompenses pour les meilleurs (la cible est à 10 mètres 
et sa CA est de 2). 

Notes pour le MJ : La seule serveuse attirante qui travaille ici est une espionne de la Guilde des 
voleurs, Irzee [N hf V1: pv 2], qui a été engagée voici deux mois. Une rumeur prétend qu'AI le 
Fou avait une fortune considérable, cachée quelque part dans l'auberge. Irzee passe l'établissement 
au peigne fin mais n'a encore rien découvert de particulier: flirter avec Jinzar n'a rien donné non 
plus, le jeune homme ne sachant rien de ce trésor. Irzee appréciera l'aide de tout personnage # 
membre de la Guilde des voleurs ayant une quelconque capacité pour trouver un trésor. Elle lui en € 
donnera une petite part avant de remettre le reste à la guilde. 

Ce que personne ne sait, c'est que dans ce trésor enterré se trouve une petite statuette verte repré- 
sentant un serpent lové sur lui-même. La statuette est maudite, et tous ceux qui la touchent doi- 2 
vent réussir un jet de sauvegarde contre les sorts ou être obsédés par elle, La victime devient para- 
noïaque, renfermée et craintive — un peu comme A le Fou. La statuette est dotée d'autres pouvoirs 
qui s'activent quand le nom d'une ancienne déesse reptilienne suelloise est prononcé devant elle: 
est un objet très dangereux. 


B9 : Aux Poignards de Fedroot. Le titre de meilleur forgeron d'armes de La ville n'est pas facile à 
décerner depuis la Grande Guerre et l'arrivée en ville de nombreux talents. Cependant, le nom de 
Fedroot est assez prestigieux dans ce domaine, Maître émérite dans l'art de la forge, Fedroot [N 
Hm G2; pv 8: For 16, Int 16, Con 16; marteau de guerre +2] ne parle jamais de son passé, mais son 
talent pour forger des lames est prodigieux. Il est basané, aigri et aime les flatteries. Ses dagues et 
ses épées coûrent cinq fois le prix normal, mais les gens estiment qu'elles le valent et sa liste de 
clients en attente est longue, Ses quatre apprentis ont tous une excellente réputation. 

Sa boutique est spécialisée dans la vente de couteaux, y compris ceux que l'on peur lancer, dis- 
simuler, empoisonner ou qui peuvent s'adapter à des mains difformes, Il fabrique aussi des cou- 
teaux mécaniques frétractables, à papillon, etc.). On peut également trouver iei des épées, des 
pointes de flèches, ete. de très bonne qualit 


à 


\ 
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PA] Notes pour le MJ : Les couteaux que fabrique Fedroot sont Les meilleurs que l'on puisse trou- 


NE) ver en ville. Mis à part Leurs superbes décorations et leur qualité, ces armes ont souvent une parti- 


EX cularité supplémentaire (non magique), comme conférer un bonus de +1 à l'attaque quand elles 


sont lancées, un bonus de +1 contre les armures de cuir et de peau ou ceux qui n'ont pas d'armu- 
re, ou un bonus de +L pour résister à route forme de destruction. On peut se douter de ce bonus 
en examinant l'arme {extrémement bien équilibrée, très tranchante, rrès résistante, etc.). Si un per- 
sonnage demande à Fedroot de lui fabriquer un nouveau type d'arme, ce dernier se montre inté- 
ressé et peur même la faire gratuitement, juste pour voir le résultat. Il a cependant forgé presque 
tous Les types de lames imaginables. 


BLO : Puits de la Vieille Ville, Le Vieux Puits est une des constructions les plus vieilles de Fau- 
congris, ayant plus de 500 ans. II à 20 mètres de diamètre et 60 centimètres de hauteur. Le niveau 
de l'eau se situe à 4,30 mètres dans le puits, pour une profondeur de 7 mères. Des runes à moitié 
effacées, du culte de Fortubo (divinité suelloise patronne des ouvrages en pierre), sont gravées tout 
alitour; ceux qui l'ont construit étaient des Suellois qui vinrent ici avant les Œridiens. L'eau du 
phits est relativement propre, bien que les habitants du quartier y jettent parfois des ordures (ou 
plre). ce qui, pense-t-on, attire la malchance, 
| Notes pour le MJ : Certaines rumeurs font érat d'un grand trésor au fond du puits, mais per- 
Konne ne l'a jamais trouvé. Cependant, de nombreuses pièces (dont la plupart n'ont aucune valeur 
{se trouvent au fond, jetées par ceux qui veulent avoir de la chance. Le puits est à la fois alimenté et 
vidangé par une rivière souterraine, L'eau polluée est donc évacuée. Quiconque jette du poison dans 
Îce puits est maudit, grâce à d'anciens prêtres qui l'ont ensorcelé; la malédiction oblige l'empoi- 
sonneur à réussir un jet de sauvegarde contre le poison sous peine de perdre définitivement 1 point 
de Constitution. 


BIT : Chapelle d'Ulaa. Cette maisonnette de pierre au toit de chaume est la chapelle d'Ulaa, la 
déesse des montagnes, des collines et des gemmes. Très peu d'habitants de la Vicille Ville la véné- 
rent mais certains nains, gnomes et humains viennent ici le dieudi. Les prêtres et la congrégation 
envisagent de quitter cet endroit et de s'installer dans un temple souterrain. Plusieurs sites à l'ex- 
térieur de la ville ont été retenus, La haute prêtresse, âgée de 50 ans, se nomme Guldan Rockflint 
[LB hf Pr9 : pv 54; Sag L6: anneau de protetion +1], Ces dernières années, Guldan à vu son remple 
cambriolé plusieurs fois er elle ne veut pas rester plus longtemps à Faucongris. 

Notes pour le MJ : Les riches gnomes, les mains ou les humains qui deviennent bienfaireurs de 
cette chapelle en protégeant les prêtres er en les aidant à déménager, seront récompensés par une 
pierre de chance active durant 1 mois (elle disparaît après). C'est un don d'Ulaa, qui aimerait que ses 
fidèles se répandent dans les Cairannes. Cependant, quiconque aide la chapelle est harcelé et sur- 
veillé par des membres de la Guilde des voleurs, qui sont persuadés que ce temple renferme de 
grandes richesses (ce qui n'est pas le cas, évidemment). 


B12 : Dortoir. Ce bitiment décrépir d'un étage est certainement la pire taverne de La ville. Il semble 
ne même pas avoir de nom malgré sa taille et on l'appelle “la grande baraque sur la Vicille Ave- 
nue”, IL en coûte seulement 1 pièce de cuivre pour y être logé pendant une journée; on ne propo- 
se pas de nourriture, juste une petite place pour dormir par terre. La plupart de ceux qui résident 
ici sont porteurs de maladies, de vermine, et des délits comme les vols ou les agressions ont lieu 
tous Les jours. 

Notes pour le MJ : La cave de cette maison abrite le quartier général secret d'un culte voué à 
Érythnul, les Mains Rouges. Seuls six membres sont présents, mais ils se préparent à commettre 
un véritable carnage dans la Vieille Ville, en s'en prenant aux personnes sans foyer qui vivent dans 
le Bas-quartier er le Quartier des voleurs. Le chef de ce culte est un immigrant du Grand Royau- 
me, un prêtre ayant de redoutables pouvoirs de persuasion et qui se fait appeler Slash [CM hm P3 
= Érythnul; pv 10; Cha 19). 
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trouver toutes ces informations? … pr 


Et plus précisément, dans quel coin de la cité de Faucongris, dénicherez-vous quelques rumeurs 
intéressantes, de la bonne bière pas chère et des compagnons d'aventure ? 


Parfait pour un Maître de Jeu, ce supplément de 128 pages donne toutes les informations pour 
entamer une campagne située dans le monde de Greyhawk ou pour mettre à jour les campagnes 
déjà en cours : 
+ Une histoire détaillée de Flannesse et du domaine de Faucongris 
+ Une description de la cité de Faucongris 
+ _ Un livret de 16 pages, avec de nouvelles cartes des villes et des sites d'aventures de Flannesse 
+ La mise à jour des personnages importants, bons ou mauvais 
+ Des idées pour des milliers de nouvelles aventures 
Ce supplément procurera à vos groupes d'aventuriers des expériences qu'ils ne seront pas prêts 
d'oublier. 
Le Monde de Greyhawk est de retour, plus passionnant que jamais ! 
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